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Мониторы НІТАСНІ Гарантия 3 года! ТСО -95 

15" СМ500 ЕТ 0.23(0.28) 1152х870@75 $250 

15" СМ500 Е5 0.23(0.28) 1152х870@75 $285 

17" СМ620 ЕТ 0.22(0.28) 1152х870@75 $435 

17" СМ641 ЕТ 0.21(0.26) 1600х1200@75 $595 

19" СМ751 ЕТ 0.21(0.26) 1600х1200@80 $805 

19" СМ752 ЕТ 0.21(0.26) 1600х1280@85 $895 

21" СМ802 ЕТ 0.21(0.27) 1600х12800@75 $1345 

21" СМ803 ЕТ 0.21(0.27) 1800х1440@75 $1600 

13.3" 0Т3131ЕТ 5ирег ТРТ 1024 х 768@75 $1600 


Метро «Алексеевская», Звездный бул., д. 21,1 этаж. Телефон/факс: 797-5775, 215-5701, 215-2057 
Интернет: ѵѵѵѵѵѵ.гиззіуіе.ги ѵѵѵѵѵѵ.гиз.ги Е-шаіІ: 5а1е@гиз.ги 
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Авторизованный дистрибьютор НІТАСНІ 

• Знаменитая технология Тгі-сіоі: зНасІоѵѵ тазк 

• Непревзойденная чистота цвета 

• Двойная динамическая фокусировка 

• Цифровое управление (35 регулировок) 

• Кинескопы НіІасМ используется в мониторах: 
Ѵіеѵѵ5опіс, Иокіа, АсМ, Бігпепз, Асег 








Привет! 


Опять лето. Опять жарко. Нормальный геймер в такую 
погоду собаку не выпустит. Разве что выйдет за охлажденной 
банкой любимого напитка (предложения от соответствующих 
рекламодателей пока не поступало, поэтому название люби¬ 
мого напитка не указано) или съездит за свежими играми. 
И будет разочарован, т.к. новые игры, по все-тем же летним 
причинам, упорно не желают появляться. И почему Рождест¬ 
во бывает только раз в году? 

Вот и попробуйте в таких условиях сделать полноценный 
номер. На практическом игровом “безрыбье”. Тут то и роди¬ 
лась идея вышибить клин клином. Ведь, если нет “новья” - 
будут играть в “старье”. Деваться-то некуда! Не играть-то 
ведь невозможно. По себе знаем. 

Посему было принято решение сделать специальный вы¬ 
пуск “Навигатора”, ориентированный, главным образом, 
на оказание помощи Читателю Играющему. 

Для начала, господа, вашему вниманию предлагается об¬ 
новленный СЬеаі Раск - 335! Фирменное блюдо журнала, ко¬ 
торое сделало пятый номер за прошлый год бестселлером. 
Мы подаем его опять, приправив всеми новинками жанра за 
истекший период. Все читы проверены тестовой лаборатори¬ 
ей Иаѵі§а1;ог Сгаск Стоир и временем! 

Чего в этом номере оказалось в избытке, так это разного 
рода руководств, прохождений, гайдов и т.п. Причем в таком 
избытке, что опубликование некоторых материалов при¬ 
шлось отложить до сентября (в том числе и солюшен по наби¬ 
рающей обороты в Іпіегпеі Тор 100 культовой Гіпаі Еапіазу 
VII). 

Сразу предупреждаю, что ввиду узкой направленности 
данного номера из него в разовом порядке изьяты некоторые 
полезные разделы, например, Іпіегпеі. Просьба не суетиться 
по этому поводу - в следующем выпуске все появится опять. 

В разборе почты приведена пара писем, которые можно 
было бы напечатать в качестве самостоятельных статей. 
А вот рубрика “читатель-читателю” особой популярностью 
пока не пользуется. Странно, народ не востребовал возмож¬ 
ность обратиться к тысячам соотечественников со своими 
проблемами или помощью. 

Немного о дальнейших планах. 

Вняв многочисленным требованиям типа “давай-давай” 
и “гони-гони”, мы планируем часть сентябрьского тиража 
укомплектовать компакт-диском. Что касается плаката - мы 
не печатаем его чисто по техническим причинам, а не потому, 
что он нам не нужен. Все немножко сложнее, и связано с осо¬ 
бенностями типографии в Вильнюсе. 

Хочу также принести извинения нашему автору Петру 
Старкову. Его статья “Мастера хоккея - будущим мастерам”, 
которая была напечатана в предыдущем номере, по досадно¬ 
му недоразумению была подписана другим именем. 

Всего всем доброго. 


Игорь Бойко 




МОСКВА 

Белый Ветер 

Никольская ул., 10/2 
Ленинградское шоссе, 3 
Краснобогатырская ул., 44 
Смоленская пл., 13/21 
Садово-Кудринская ул., 7 
Профсоюзная ул., 63 
ЦУМ, ул. Петровка, 2 
ГУМ на Садовом 
ГУМ линия 3 

Диал Электронике 

Комсомольский проспект, 28 
Краснопрудная ул., 12/1 
Марксистская ул., 5 
Молдавская ул. 4 
Новослободская ул., 14/19 
Садово-Каретная ул., 20 
Строителен ул., 11 кор. 1 
Хохловский пер., 10 стр. 1 
Олимпийская деревня, 4 


Виртуальный Клѵб 

Олимпийский проспект, 


Марви 

Покровка ул., 6 

Глэдис 

ВВЦ, павильон ВТ 


Рязанский проспект 

Инекс 

Б. Никитская ул., 12 
Ленинский проспект, 146 
Народного ополчения ул., 1 
Проспект Мира, 70 

Компьюлинк 

Кутузовский проспект, 33а 
Новая пл., 10 
Новый Арбат, 8 
Садовая-Триумфальная ул. 
Щелковское шоссе, 5 стр.1 
Удальцова ул., 85, кор.2 
Лениградское шоссе, 17 


РОНИиС 

Мясницкая ул., 20 

Столица 

Земляной вал 2/50 


Электрический мир 

Чертановская ул, 1, корі 

Юнивер 

Вернадского проспект, 101- 
Новый Арбат, Дом Книги” 
ВВЦ, павильон ВТ 




АМБЕР™ 

КОМПАНИЯ 


Игра в жанре 3-0 Асііоп и ПРО по мотивам фантастического триллера Филиппа К. Дика, автора 
бестселлеров "Бегущий по лезвию бритвы" (ВЫе Пиппег) и "Вспомнить все" (ТоЬаI ПесаІІ). 

Г ... и 



непредсказуемый фантастический сюжет 


более 100 трехмерных персонажей 


60 типов оружия 


48 видов телепатических воздействий 


полная русификация 


** *Лэне оР^ 0< 


ЕКАТЕРИНБУРГ 

Навиг атор 

8 Марта ул„ 28/2 

Игров ой мир 

8 Марта ул„ 82а 

Академкнига 

М.Сибиряка ул., 137 

ИРКУТСК 

Атон 

Лермонтова ул., 130 
Декабрьских событий ул., 49 

КАЗАНЬ 

Абак 



Ершова ул.,31-б 
К. Такташ, 107 


ТВЕРЬ 

Андреев Софт 

Новоторжская ул., 21 



ВНИМАНИЕ, ПОДПИСКА! 
ПОДПИСНОЙ ИНДЕКС ЗОВОВ 

в каталоге “ПОДПИСКА-90” 

[“зеленый” каталог) 






СОДЕРЖАНИЕ 



5РОИТ/5ІМиіАТІОЫ 


182 

192 

200 

202 


Новости 6 
Интернет ТОР 100 12 

Атеп 
Зрасе Ваппіез Мизі Оіе 
НозШе ІѴаІегз 
Н.Е.Б.2. 

\Ѵез Сгаѵеп’з Ргіпсіріез оі Ееаг 
Зіаг \Ѵагз: Ко§ие Здиасігоп 
Зіп 

Ли§§егпои1 Согрзе 
Зтаіі ЗоЫіегз 
Нятпявр \ѴпНН Тппг 


ІѴагіосіз 3 
Саезаг 3 
СІоЬаІ БоттаЬоп 
101: ТЬе 10І8І АігЬогпе іп Ыогтапсіу 
Жар 

Еіеісіз о! Ріге: АѴаг а1оп§ іЬе МаЬа\ѵк 
Роіісе Оиезі: 51УАТ 2 


Негоез оі Мі§Ы & Ма§іс ЕсЫ 46 
ЬіаіЬ 50 

Вгопге Бга^оп: ТЬе Ьапсі Веуопсі 56 
Агтасіа 57 
20,000 Ьеа§иез: 

ТЬе Асіѵепіиге Сопііпиез 60 
АтЬег: Лоигпеуз Веуопсі 62 
Еіпаі Гапіазу 7 64 


Мі§ АИеу 69 
■\Ѵгескіп Сгелѵ: Бгіѵе Бап^егоизіу 70 
Ргешіеге Мапа§ег 98 72 

5ЕСА ѴѴогІсПѴісІе Зоссег 98 75 


Ботіпіоп: Зіогт оѵег ОШ 3 
СеШса 
Ісагиз 

Роіісе Оиезі: 81УАТ 2 


Жар . 

....36 

ВеЫпсі ТЬе Епету Ьіпез. 

Ботіпіоп: Зіогт оѵег ОШ 3. 

.108 

.76 

Мі§ АПеу . 

Роіісе Оиезі: 51ѴАТ 2. 

.42 

101: ТЬе ІОШ АігЬогпе 


ЕЫе. 

.174 

Ргетіеге Мапа§ег 98. 

.72 

іп Ыогтапсіу. 

....35 

Еіеісіз оі Гіге: 


Катране \Ѵог1сі Тоиг. 

.28 

20,000 Ьеа§иез: 


\Ѵаг аіоп§ ІЬе МаЬаѵѵк. 

.40 

5іе§е. 

..182 

ТЬе АЬѵепІиге Сопііпиез. 

....60 

Еіпаі Еапіазу 7. 

.64 

ЗЕОА ЛѴог 1сі\Ѵісіе Зоссег 98. 

.75 

АтЬег: .Іоигпеуз Веуопсі. 

....62 

ОіоЬаі Оотіпаііоп. 

-34 

Зіп. 

.....21 


....14 

Н.Е.О.2. 

.18 

Зтаіі Зоісііегз. 

.26 

Агтасіа. 

....57 

НозШе \Ѵаіегз. 

.17 

Зрасе Ваппіез Мизі Біе. 

.16 

Вгопге Бга§оп: ТЬе Ьапсі Веуопсі... 

....56 

Ісагиз. 

.91 

Зіаг \Ѵагз: Но@ие 3^иасі^оп. 

.20 

Саезаг 3. 

....32 

*Іи§§егпоиІ Согрзе. 

.24 

ѴѴагіосіз 3...„... 

.31 


....88 

ЬіаіЬ. 

.50 

ІѴез Сгаѵеп’з Ргіпсіріез оі Ееаг . 

.19 

Соттапсіоз: 


Маікагі. 

.30 

Шгескіп Сгесѵ: Бгіѵе Бапдегоизіу 

.70 





























АМй-Кб-2: Оііаке II пойдет глаже 

В начале июля известная чип-компания АМЭ опуб¬ 
ликовала на своем ѵ/еЬ-сайте новый драйвер, предназ¬ 
наченный для (Эиаке II (а точнее, для его ЗПИоѵѵ!— рас¬ 
ширения) в сочетании с последним драйвером для ЗБІх 
ѴоосІоо2 ОИсіе версии 2.5. Эта “заплатка” позволит обла¬ 
дателям систем на процессоре АМЭ-К6-2 максимально 
выжать все возможное из популярной ЗЭ-аркады: плав¬ 
ную анимацию, дополнительные ЗЭ-эффекты и улуч¬ 
шенное быстродействие. Новое дополнение появилось на 
свет благодаря стараниям не только самой АМЭ, но так¬ 
же и ісі Зоііѵѵаге и ЗЭІх Іпіегасііѵе. Драйвер занимает 
708 КБ в архиве и может быть найден по адресу 
Ыір: / / ѵѵѵѵѵѵ.атсі.сот/ргосіисіз /ср§ /к623й/с1гіѵег8.Ыт1 

Новый ствол для ІІпгеаІ 

Готовя к выпуску многообещающую игру с длинным 
названием Зіаг Тгек: ТЬе Иехі С-епегаііоп — Кііпдоп 
Нопог ОиагД, компания МісгоРгозе решила подготовить 
почву для ее сбыта несколько необычным способом: по¬ 
дарить любителям ІІпгеаІ новый тип оружия, именуемый 
ЗііЬ Наг Віазіег (представленный в новинке). “Почему 
вдруг ІІпгеаІ?” — спросите вы. Все очень просто: К1іп§оп 
Нопог Сиагй раз¬ 
рабатывается на 
основе движка от 
ІІпгеаІ и унаследу¬ 
ет от этой игры все 
самое лучшее. 
А пока вам предла¬ 
гается лишь слегка 
“нюхнуть пороху”, 
наполняющего все¬ 
ленную Зіаг Тгек. 
Означенное орудие 
будет осуществлять свою разрушительную функцию 
весьма сложным путем: сначала лазерный луч проиони- 
зирует отрезок между стреляющим и целью, создав тем 
самым некое подобие пространственного коридора, по ко¬ 
торому следом устремится целый рой шрапнели, сметая 
все на своем пути. Как и прочие разновидности “пушек” 
в ІІпгеаІ, ЗіІЬ Наг Віазіег сможет работать в двух режи¬ 
мах: очередями и залпом. 

Такое интересное дополнение можно найти, посетив 
официальную ѵѵеЬ-страницу игры, расположенную по 
адресу Ыір://\ѵ\ѵ\ѵ.тісгоргозе.сот/§атезс1е5І§п/К1іп- 
§оп/К1іп§опіпс1ех.Мт1. Проинсталлировав поверх 
ІІпгеаІ три дополнительных файла, включенные в архив, 
наберите в игре магическую комбинацию “зшшпоп кііп- 
§опз.зііЬЬаг” - и новый бластер у вас в руках! 

Кстати, сама игра К1іп§оп Нопог Оиагсі будет основа¬ 
на на эпизоде Бгеша IV из телевизионной серии ЗІаг 
Тгек: ТЬе Иеѵѵ Оепегаііоп. В ней предусмотрены 10 ви¬ 
дов вооружения (6 из которых придуманы исключитель¬ 
но для использования в игре), более 20 противников с ус¬ 
ложненным интеллектом, 7 миров и 25 уровней. Предпо¬ 
лагаемая платформа - М3 ІѴіпсіоѵ/895/98, срок выхода - 
осень этого года. 

ѴѴагСгаН N... опііпе! 

Компания В1І22агс1 Епіегіаіптепі наконец уступила 
мольбам поклонников игр серии ІУагСгаіі 

и решила выпустить специальную версию ІУагСгаіі 
II Ріаііпит для режима тиіііріауег. Поддержка режима 
будет осуществлена посредством онлайновой игровой си¬ 
стемы Ваііеі.пеі (\ѵ\ѵ\ѵ.Ъаі11е.пеі). Новая версия будет ус¬ 
ложненной компиляцией ІѴагСгаЙ II: ТЬе Тісіез оі 
Баркпезз, дополнительного пакета-расширителя Эагк 
Рогіаі и двух новых кампаний, каждая из которых будет 
иметь свою собственную звуковую дорожку и не менее 8 
сценариев. Без изменения останется графика и дизайн. 
Ключевое отличие ІѴагСгаЙ II Ріаііпит - интерфейс для 



ВаШелеі. Играющим даже будет дана возможность вес¬ 
ти турниры с поддержкой “доски почета”, а программной 
платформой станет исключительно М3 ІѴіпсІоѵѵз 95 или 
выше. Появление ІѴагСгаІі II Ріаііпит ожидается к Но¬ 
вому Году. Предполагаемая розничная цена - $35. 

РоІЬу йідіТаІ вместо РС Бреакег 

Кое-кто из наших читателей еще помнит те времена, 
когда встроенный динамик был единственным источни¬ 
ком звука в РС (не считая завываний вентилятора, шур¬ 
шания дисковода и потрескивания винчестера). Когда 
стали доступны звуковые карты, многим казалось, что 
большего и не надо - самый обычный компьютер вдруг 
научился играть на любых музыкальных инструментах 
и даже неплохо петь через обычные настольные колонки 
(правда, иногда в ход пускался стереоусилитель, и тогда 
соседи получали возможность заочно насладиться ходом 
бойни в Эоот или Эике Иикет ЗЭ). Но ничто не стоит на 
месте, и, похоже, что фирма Возіоп Асоизіісз 
(\ѵилѵ.Ъоз1опсІігесі.сот) положила начало новому витку 
в истории домашней компьютерной акустики, предло¬ 
жив потребителям систему Возіоп ЭіфіаІТЬеаіег 6000, 
отвечающую стандарту ЭоІЬу Біфіаі 5.1. Вооружившись 
универсальным пультом ДУ, пользователь сможет уп¬ 
равлять сразу шестью акустическими единицами (5 ко¬ 
лонками и зиЬ\ѵооіег’ом). Система “питается” от цифро¬ 
вого выхода 3/РБІЕ (компьютера или БѴО-проигрыва- 
теля) и двух аналоговых выходов. 

В настоящее время новый продукт эксклюзивно под¬ 
держивается компанией Саіе^ау, которая за дополни¬ 
тельную плату $450 присовокупляет Возіоп 
ЭіфіаІТЬеаіег 6000 к своим персональным компьютерам 
серии Эезііпаііоп ЭМС. Отдельно новинка пока что не 
продается. 

"Поиск" ради "Поиска" 

Компания Іпіогіап (уАѵ\ѵ.іп1огіап.сот), специализи¬ 
рующаяся на ѵ/еЬ-разработках (таких, например, как 
поисковый пакет Оиезі 98), в начале августа запустила 
в Интернет свою не совсем обычную игру, названную 
2000: ІНе Оиезі. Игра преследует сразу две цели: со сто¬ 
роны Іпіогіап - это желание “протолкнуть” вышеозна¬ 
ченный пакет на компьютерный рынок; со стороны игра¬ 
ющего - выиграть специальные призы, включая скидки 
на приобретение СЗиезі 98 и даже билет для путешествия 
“Агоипсі-іЬе-\УогЫ”. Естественно, платить пока ничего 
не надо: лишь зарегистрируйтесь на ѵѵеЬ-сервере игры 
(циезі.іп2000.сот) - и вы получите личный пароль (“пас¬ 
порт”) для входа в игру. Суть 2000: ІЬе СЗиезі весьма 
“проста”: решить ряд крайне сложных поисковых голо¬ 
воломок. Игровой процесс делится на 6 этапов, причем 
для выполнения многих задач вам потребуются кое-ка¬ 
кие утилиты, включая демо-версию самого (Эиезі 98. 
Правила жестки: никакого обмана допущено не будет. 
Скажем, публикация ответов (или даже советов) где-ли¬ 
бо на Интернет может привести вас к безоговорочному 
исключению из списка претендентов на призы. Кстати, 
эта игра служит своеобразным “кибернетическим отра¬ 
жением” известной книжки-загадки “Маскарад”, напи¬ 
санной Китом Уильямсом. И последнее: заявленное вре¬ 
мя жизни проекта 2000: ІНе СЗиезі - с 1-го августа по 
31-е декабря этого года, призы будут разыграны 1-го 
января 1999 года. 
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МесЬСоттапсіег: растет трава, 
политая кровью 

Спустя лишь месяц после выхода в свет нового стра¬ 
тегического хита МесЬСоттапсіег, компания МісгоРгозе 
выпустила сразу два уровня для своего набирающего 
обороты детища. Оба дополнения рассчитаны на режим 
тиіііріауег и распространяются совершенно бесплатно. 
Первый уровень называется СипВапк и построен на ос¬ 
нове миссий, в ко¬ 
торых противосто¬ 
ящие группы 
должны защищать 
или орбитальные 
орудия, или же 
подземные соору¬ 
жения, стараясь 
при этом напакос¬ 
тить соседям. Зада¬ 
ча второго уровня, 
Віоосі Макез ІЬе 
Огазз Сго\ѵ, весьма 
проста: стереть 

противника с лица 
Земли (вернее, 
Вселенной). 

Оба уровня 
можно найти сразу 
в двух местах в Ин¬ 
тернет: на ѵѵеЬ-сайте компании МісгоРгозе (\ѵ\ѵ\ѵ.тісго- 
ргозе.сот) или на официальном ѵѵеЬ-сайте 

МесЬСоттапсіег (\ѵ\ѵ\ѵ.тесЬсоттапйег.сот). 



Новое поколение Регтесііа 



В середине июля компания ЗБІаЪз Іпс. объявила о со¬ 
здании третьей версии видеопроцессора Регтесііа. В но¬ 
вый чип, помимо поддержки стандарта ѴСА, будет инте¬ 
грирована совместимость с АСР 2.x и РСІ 2.2. К достоин¬ 
ствам Регтесііа 3 можно отнести: 2В/ЗВ-графику с воз¬ 
можностью закраски рельефных текстур, цифровое ви¬ 
део, 128-битный интерфейс памяти и встроенную под¬ 
держку Місгозоіі ВігесіХ 6.0, ВігесіХ ЗБ и ОрепСЬ. Но¬ 
вый видеопроцессор способен выполнять до 250 миллио¬ 
нов условных операций в секунду (или до 8 миллионов 
команд полиго¬ 
нальной графики) 
и поддерживать до 
16 МЬ ЗВКАМ или 
ЗОНАМ. “Потолоч¬ 
ными” видеорежи¬ 
мами Регтесііа 3 
будут: 1280x1024 
(137 Гц), 1600x1200 
(96 Гц) и 1920x1080 
(90 Гц). Более по¬ 
дробно с новым 
продуктом можно 
ознакомиться, посетив корпоративный ѵѵеЬ-сайт ЗВІаЪз 
Іпс. (\ѵѵлѵ.Зс11аЪз.сот). Появление Регтесііа 3 ожидается 
во второй половине 1998 года. 


От "Титаника" к РС играм 

Известная калифорнийская студия Відііаі Вотаіп 
прежде всего знаменита своими разработками в области 
спецэффектов для кино. В ее “послужном списке” чис¬ 
лятся такие кассовые ленты, как “Тгие Ьіез”, “ТЬе ЕіШі 
Еіетепі”, “Тііапіс”, “Зігап§е Вауз”, “Ароііо 13” и целый 
ряд других. Но, как недавно выяснилось, скоро будет че¬ 
му порадоваться и любителям компьютерных игр: ком¬ 
пания начала формировать штат своего нового подразде¬ 
ления, названного Відііаі Вотаіп Іпіегасііѵе Месііа. Не¬ 
сложно догадаться, что новой команде предстоит зани¬ 
маться созданием игр для РС и игровых приставок. По¬ 


мимо этого в число ее продуктов войдут интерактивные 
коммерческие ролики. Как обещается, предпочтение бу¬ 
дет отдано стратегическим играм, помимо которых будут 
также разрабатываться обучающие программы и Ин тер¬ 
нет-приложения. 

Кстати, студия Бщііаі Ботаіп уже имеет кое-какой 
опыт в создании приложений для РС: в свое время непло¬ 
хим тиражом разошелся развлекательный пакет ВагЫе 
РазЬіоп Везі§пег, позволявший любителям популярной 
пластиковой куклы формировать ее гардероб прямо на 
экране компьютера. 

Первоначальная численность дизайнеров и разработ¬ 
чиков ББ Іпіегасііѵе Месііа ограничится 30 единицами, 
которая впоследствии может быть увеличена до 50.11 это 
не так мало, как может показаться с первого взгляда: 
требования к новым кадрам в Біуііаі Вотаіп очень 
и очень высоки. Если вас интересуют подробности, - по¬ 
сетите страницу, посвященную ББ Іпіегасііѵе Месііа, ко¬ 
торая вот-вот должна появиться на мрачноватом 
ѵѵеЬ-сервере Ві§і1а1 Вотаіп (ѵѵшѵѵ.с12.сот) 

РІідН* Зітіііаіог: толстеем 
потихоньку 

В самом конце июля этого года компания Місгозоіі 
объявила о том, что навигационная база новых версий по¬ 
пулярного пилот-тренажера Р1і§М Зітиіаіог будет по¬ 
полнена за счет данных, представляемых компанией 
Леррезеп (ѵѵ\ѵ\ѵ.]еррезеп.сот), специализирующейся на 
выпуске широкой номенклатуры авиационных систем 
и документации. “Вливание” должно стать весьма со¬ 
лидным: в Р5 будет 12500 аэродромов (вместо 3000). При 
этом будет добавлено 32000 взлетных полос и 70000 нави¬ 
гационных ориентиров. 

Согласно заверениям МісгозоІІ, такое дополнение 
“позволит пользователю приземлиться на любой аэро¬ 
дром в мире”. Действительно ли это так, - сказать труд¬ 
но (уж наверняка известно, что в ЕЗ не будет партизан¬ 
ских аэродромов времен Второй Мировой). Впрочем, все 
подробности вы сможете найти, посетив официальную 
страницу РП§М Зітиіаіог по адресу МІр://ѵѵ\ѵѵѵ.тісго- 
зоі1.сот/§атез/Ізіт. 

СІГШ5 і.одіс дает йоІЬу 

6-го июля сего года компания Сіггиз Бо§іс объявила 
о выпуске двух новых чипов, С54622 и С84624, выпол¬ 
ненных на основе технологии 8оипсі Еизіоп, которые ля¬ 
гут в основу "звуковых РСІ-устройств нового поколе¬ 
ния". Обе микросхемы представляют из себя усложнен¬ 
ные сигнальные процессоры, на “плечи" которых ляжет 
обработка и генерация звуковых эффектов и музыки 
в реальном времени, что полностью освободит централь¬ 
ный процессор для выполнения других задач. 

Оба чипа будут интегрироваться производителями 
материнских плат непосредственно в их продукты, при¬ 
чем С84622 имеет встроенную поддержку стандартов 
БоІЬу Ві§ііа1 (АС-3) и Зопу/РЬШрз Біфіаі Іпіегіасе 
(3/РБІР), что позволит компьютеру без проблем "об¬ 
щаться” со специализированными внешними устройст- 

Кроме этого, предусмотрен 64-голосовой волновой 
синтез, акустическая взаимокоррекция и поддержка 
МісгозоІІ ВігесІЗоипсІ ЗВ. А совместимость со стандарта¬ 
ми РСІ Ро\ѵег Мапа§етепі (РРМІ) и АйѵапсесІ Роѵѵег 
Мапа§етепі (АРМ) позволит применять новые чипы 
и в портативных компьютерах. Как утверждается пред¬ 
ставителями пресс-службы Сіггиз Ьо§іс, “мир компью¬ 
терных игр пока еще не готов к появлению подобных ус¬ 
тройств, и работать с полной отдачей новые процессоры 
смогут лишь спустя некоторое время”. 

В заключение добавим, что с детальным описанием 
новых чипов вы можете познакомиться на корпоратив¬ 
ном сервере Сіггиз Ьо§іс (іѵѵлѵ.сіггиз.сот). 
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Поиграем бесплатно? 

Компания МиШ-Р1ауег Оатез №іѵ/огк неожиданно 
расщедрилась, открыв на своем игровом сервере бес¬ 
платный раздел. В течение ограниченного времени вы 
сможете поиграть в пару фэнтэзийно-фольклорных ро¬ 
левых игр (Бгаккаг и Бгаккаг II), а также целый ряд “на¬ 
стольных” (Міпіоп Нипіег, Ешріге Виіісіег, Васк§атшоп 
и другие). Стать абонентом игровой сети можно двумя 
путями: или заказать абсолютно бесплатный СБ-КОМ 
со всеми необходимыми файлами, или же скачав эти са¬ 
мые файлы непосредственно с сервера МРО-Ыеі (прав¬ 
да, размеры файлов для ролевых игр достаточно велики). 
Сколько будет продолжаться такая благодать, компани¬ 
ей не объявлялось. А пока есть время - присоединяйтесь! 



Могсіог II: Некоторые детали 

Компания Віаск Ізіе Зіисііоз, разрабатывающая роле¬ 
вые игры для Іпіегріау Епіегіаіптепі Согрогаііоп, опуб¬ 
ликовала некоторые подробности, касающиеся выходя¬ 
щего ближайшей зимой сиквела Могсіог II (работа над 
проектом идет совместно с фирмой ѴК Безі§пз). Как бы¬ 
ло заявлено в пресс-релизе от 9-го июля, эта игра будет 
сочетать в себе “неограниченность дизайна СЗиаке с ин¬ 
терактивностью ІЛііта Опііпе”. Фэнтэзийная вселенная 
Могсіог II будет насыщена монстрами, заклинаниями, ло¬ 
вушками и прочими атрибутами классических ролевых 
игр. Среда обитания - М3 ІУіпсІоѵга 95, причем для режи¬ 
ма тиШрІауег каждый игрок будет иметь возможность 
открывать свой собственный сервер, не попадая таким 
образом в кабальные сети игровых онлайновых служб. 
Помимо этого, игра позволит игрокам в буквальном 
смысле создавать свои собственные НРС: в число допол¬ 
нительных средств войдут генераторы карт и монстров, 
скриптовой движок и редактор игровой графики. 

Гольф: Слияние гигантов 

13-го июля представители Зіегга Зрогіз (\ѵ\ѵ\ѵ.зіег- 
газрогіз.сот), одного из подразделений Сепсіапі 
8оіі\ѵаге, заявили о том, что ими было подписано согла¬ 
шение с гольф-коалицией РСА Іпіегасііѵе (РСА оі 
Атегіса плюс ІВМ, \ѵ\ѵ\ѵ.р§а.сот) о разработке нового 
спортивного симулятора РСА СЬатріопзЬір Ооіі, 1999 
Есііііоп. Собственно, от РСА им было необходимо лишь 
получить право на использование торговой марки чемпи¬ 
оната и воспроизведение семи трасс, в числе которых бу¬ 
дет ЗаЬаІее Соипігу СІиЪ - место проведения чемпиона¬ 
та в этом году. Все остальное будет осуществлено руками 
(и мозгами) Зіегга Зрогіз. В основу игры ляжет предыду¬ 
щая разработка Соіі Рго 98, к достоинствам которой от¬ 
носятся трехмерные полигональные игроки и система 
ударов Тгие5\ѵіп§. Предлагаемые разновидности игры - 


от стандартной партии “18” до “полновесного” турнира. 
Режим тиШрІауег планируется поддерживать исключи¬ 
тельно посредством сервера Ѵ/огЫ Орропепі Ыеісѵогк 
(\ѵ\ѵ\ѵ.\ѵоп.пеі). Срок выхода РСА СЬатріопзЬір Соіі, 
1999 Есііііоп - октябрь этого года. 

Ай&О: Второй круг 

Компания \ѴІ 2 агсіз оі іЬе Соазі Іпс. (\ѵ\ѵ\ѵ.\ѵігагсІ5.сот) 
силами своей дочерней фирмы Т8Н Іпс. (ѵ/ѵлѵ.ізгіпс.сот) 
выпускает в свет вторую версию своего классического 
сборника АВ&Б Соге Киіез 2.0. В него войдут электрон¬ 
ные версии 9-ти основных книг (Ріауегз НапсіЬоок, 
Вип§еоп Мазіег Сиісіе, Мопзігоиз Мапиаі и т.д.), настра¬ 
иваемые генераторы карт и персонажей, а также ряд 
средств для создания и персонализации собственных 
рас, классов и т.д. АВ&В Соге Киіез 2.0 увидит свет 1-го 
октября этого года. Более подробную информацию можно 
найти на домашней странице проекта 
Ьіір: / /\ѵ\ѵ\ѵ.ізгіпс.сот/СК2. 
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Отвертелись... 

Тихий скандал, возникший было на почве страстей 
вокруг популярной игры Зіагсгаіі, канул в Лету. Напом¬ 
ним вкратце, что разработчик и сопроводитель этой на¬ 
шумевшей геаі-ііте стратегии, компания Вііггагсі 
Епіегіаіптепі, пытаясь разрешить проблемы с режимом 
тиШрІауег в Интернет, стала негласно собирать кое-ка¬ 
кую системную информацию о пользователях (как ут¬ 
верждалось, без злого умысла, но статистики ради). Про¬ 
знав о таком нарушении Закона о неприкосновенности 
частной информации, пользователи в конце минувшего 
апреля подали в суд на Вііггагсі Епіегіаіптепі и Сепсіапі 
Зоііѵѵаге (компанию, которой принадлежит Вііггагсі) че¬ 
рез некоммерческую организацию Іпіегѵепііоп 
Іпсогрогаіесі и ее юристов. Ответчики было повозмуща- 
лись некоторое время, но потом, видимо, решили не “мо¬ 
чить” собственную репутацию и ограничились дачей обе¬ 
щания впредь “подобных колен не выкидывать”. 14-го 
июля один из юристов Іпіегѵепііоп Іпс., БопаМ Вгізсоіі 
заявил, что никаких финансовых обязательств на 
Вііггагсі и Сепсіапі накладывать нет необходимости, так 
как признание ими своих ошибок дает потребителям 
право праздновать маленькую победу и чувствовать хоть 
какое-то удовлетворение. “Дело не в деньгах, а в демо¬ 
кратии”, — сказал он. — “Мы [пользователи] лишь хоте¬ 
ли защитить свои интересы. Чего в итоге и добились”. По¬ 
мимо этого, он также высказал мысль о необходимости 
отслеживания подобных незаконных попыток сбора ин¬ 
формации в будущем. Так или иначе, дело “о Зіагсгаіі” 
закрыто и страсти улеглись. 

Сіѵііігаііоп: Сошлись и разошлись 

Торговая марка “Сіѵііігаііоп” уже давно ассоцииру¬ 
ется с шедевром компании МісгоРгозе (\ѵ\ѵ\ѵ.тісго- 
ргозе.сот) и знаменитым Сидом Мейером. Но историчес¬ 
ки все было намного сложнее. Впервые игра под названи- 
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ем Сіѵііігаііоп была выпущена в настольном варианте 
компанией Аѵаіоп НШ (\ѵ\ѵѵѵ.аѵа1опЫ11.сот) уже доста¬ 
точно давно. За этим последовала игра Асіѵапсесі 
Сіѵііігаііоп - в настольном и компьютерном вариантах. 
Известная линия игр 8ісІ Меіег’з Сіѵііігаііоп была созда¬ 
на фирмой МісгоРгозе несколько позже по мотивам изна¬ 
чального продукта Аѵаіоп НШ. Возник конфликт: кому 
принадлежит право на использование этого названия? 
Наиболее естественный ответ: Аѵаіоп НШ и ее родитель¬ 




ской компании МопагсЬ Аѵаіоп (уж коль скоро оі 
первыми). Но бизнесмены из МісгоРгозе так не считали. 
Глядя на них, в спор неожиданно включилась компания 
Асііѵізіоп (ѵѵѵлѵ.асііѵізіоп.сот) : ей тоже захотелось вы¬ 
пустить что-нибудь подобное и под аналогичной маркой. 
Дело дошло до суда... 

А в середине июля этого года все завершилось вполне 
мирно. И неожиданно. Уставшая от бесконечных препи¬ 
рательств Аѵаіоп НШ уступила МісгоРгозе все права на 
марку “Сіѵііігаііоп” (сумма сделки не уточнялась), 
а Асііѵізіоп поспешила закупить у новоявленного вла¬ 
дельца лицензию на использование этого названия для 
своей новой игры Сіѵііігаііоп: Саіі іо Роѵѵег (кстати, фра¬ 
за “Саіі іо Роѵѵег” принадлежит исключительно 
Асііѵізіоп, и других претендентов на нее пока не объяви¬ 
лось). Чем будет отличаться версия Асііѵізіоп от привыч¬ 
ной всем стратегии Зісі Меіег’а, сказать пока трудно: чи¬ 
тая описание новой игры, постоянно ловишь себя на мыс¬ 
ли, что все это уже было. Хотя некоторые отличия 
все-таки есть: игровой период в 7000 лет (от 4000 ВС до 
3000 АС), а также новые технологии, чудеса света, бое¬ 
вые единицы и городские постройки. А вот взаимозави¬ 
симость событий должна стать принципиально другой - 
не все будет так просто, как было раньше. 

Что же касается фирмы МісгоРгозе, то она ти¬ 
хо-мирно продолжает трудиться над Сіѵііігаііоп II 
Миіііріауег ОоМ Есііііоп и Сіѵііігаііоп II: ТЬе Тезі оі Тіте, 
предвкушая неплохие доходы от продаж, а также мзды, 
взимаемой с Асііѵізіоп. 

РіаЫо станет лучше 

Где-то в августе или сентябре этого года компания 
Вііггагсі Епіегіаіпшепі планирует опубликовать долго¬ 
жданный патч версии 1.07 для своей популярной игры 
БіаЫо. Основное усовершенствование: тем, кто играет 
в ОіаЫо через сервер Ваіі1е.пеі, новое дополнение позво¬ 
лит переименовывать своих персонажей. 

Кроме этого, будет исправлен целый ряд найденных 
ошибок. “Сначала мы было планировали выпустить вер¬ 
сию 1.06, но потом выяснилось, что проще будет сделать 
комбинированную, 1.06+1.07. Мы несколько опередили 
сроки, и теперь уже почти закончили обе версии”, — за¬ 
явили разработчики из Вііггагсі Епіегіаіпшепі. Новый 
патч будет рассчитан на РС- и Мас-версии БіаЫо и бу¬ 
дет доступен всем желающим на игровом ѵ/еЬ-сервере 
ѵАѵѵ/.ЪаііІе.пеі. 

Победителем первого розыгрыша, проводившего¬ 
ся в ІЗ-м номере “Навигатора”, а также обладателем 
модема 118К 8рог(зіег 33,6 Іпі, стал Денис Викторович 
Внуков ( г. Москва). 
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5еПІег$ III: первый вдох 

Компания Віие Вуіе ЗоЙѵѵаге готовит к выпуску 
ЗеШегз III, сиквел к своей известной геаі-ііте стратегии. 
Привлечь потенциальных покупателей, а заодно и усо¬ 
вершенствовать выходящий в свет продукт было решено 
несколько необычным способом: предоставить пользова¬ 
телям бета-версию новой игры для тестирования. Но не 
всем, а избранным, по принципу “кому повезет”. 



Каждый желающий может оставить свои координа¬ 
ты, посетив официальную страницу ЗеШегз III по адресу 
ЬПр://ѵѵѵѵ\ѵ.ЫиеЪуІе.сот/и8/, после чего Віие Вуіе 
ЗоЙѵѵаге, вероятно, пришлет по Е-шаіІ официальное 
приглашение с идентификационным номером и ЕТР-ад- 
ресом, по которому расположен заветный дистрибутив 
(около 40 МБ). 

Бета-версия будет предназначена исключительно 
для игры через Интернет, причем без заветного иденти¬ 
фикационного номера делать там будет нечего. В игре 
обещается новая графика, усовершенствованная навига¬ 
ция и усложненные стратегические правила. Предусмот¬ 
рено также 150 (!) разновидностей персонажей, 3 расы 
(Котапз, Е§урНапз и Азіапз) плюс 40 типов построек и 30 
видов товаров для каждой из 3-х рас. 

Как и предшествующие ЗеШегз, игра будет насыще¬ 
на юмором и “оживленностью” своих обитателей. Поми¬ 
мо этого, для режима тиШрІауег ЗеШегз III будет иметь 
свой собственный выделенный сервер. 

Малиновые Пески под Темным 
Солнцем 

Компания 31га1е§іс Зішціаііопз, Іпс. 
(ѵѵѵѵѵѵ.ззіопііпе.сот) в соавторстве с игровой сетевой 
службой Тоіаі Епіегіаіптепі Иеілѵогк (тѵипѵ.іегтеі) вы¬ 


пустила новую 
версию многополь¬ 
зовательской роле¬ 
вой игры АБ&П 
Багк Зип: Сгішзоп 
Запсіз 2.5. В новый 
релиз были добав¬ 
лены такие усовер¬ 
шенствования, как 
новые заклинания, 
улучшенные сред¬ 
ства навигации 
и ресурсы “в по¬ 
мощь новичку”. 

Кроме этого, сра¬ 
жаться теперь бу¬ 
дет не так просто, 
а некоторые из 
удаленных ранее возможностей будут восстановлены 
в несколько новом качестве. Новая версия может быть 
получена бесплатно с сервера ТЕИ (\ѵ\ѵѵ/.1;еп.пеІ/§ат- 
ез/сіагкзипопііпе), хотя для игры необходим платный до¬ 
ступ к ресурсам ТЕК. Дистрибутив занимает 18МЬ (плюс 
5МЪ — системный пакет для соединения с сервером 
ТЕК). 

Веаѵіз & ВцПНеасІ: я — Корнхолио! 

Компании ОТ Іпіегасііѵе и МТѴ объявили о создании 
новой игры с известными мультипликационными цини- 
ками-озорниками Веаѵіз и ВиШіеасІ в главных ролях. 
Выход в свет этой занятной бегалки ожидается ближай¬ 
шей зимой сразу для РС и Зопу РІауЗіаііоп. И что инте¬ 
ресно: сюжеты для каждой из платформ будут различ¬ 
ными. Версия для РІауЗіаІіоп будет повествовать преж- 
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де всего о незадачливости популярного дуэта: желая сэ¬ 
кономить на расходах, Веаѵіз и ВиШіеасІ ввяжутся в та¬ 
кую запутанную авантюру, что выбираться из нее им 
придется до самой финальной заставки. Что же касается 
РС-варианта, то тут дело будет обстоять даже сложнее: 
отпетым разгильдяям суждено плутать по какому-то 
университету, разрешая множество загадок путем об¬ 
следования тайников и подсобных помещений, а также 
ковыряния в рухляди в поисках... женщин. Тут уж ниче¬ 
го не скажешь, - сюжет вполне достоен своих героев! 



С "Бармалеем" получилась 
"Полная труба" 

Редакция журнала приносит извинения компании 
“Никита” за неверное указание в предыдущем номере 
“Навигатора” сроков выхода игр “Полная Труба” и “Бар¬ 
малей-99”. Точные сроки выхода будут сообщены 
дополнительно. 



Сам себе судья 

В августе-сентябре ожидается поступление в прода¬ 
жу новой игры от компании №\ѵ Мейіа Сгепегаііоп. На¬ 
зывается она “Звездный судья”, сделана в жанре детек¬ 
тивного квеста, занимать будет аж три СБ, а стоить — 
32$. 

В этой фантастической игре с головоломками и эле¬ 
ментами асііоп вам предстоит сыграть роль биолога, ко¬ 
торого компьютер выбрал случайным образом в качестве 
Звездного Судьи. Теперь вам становится не до исследо¬ 
ваний флоры, ваша задача — собрать улики, найти 
и арестовать преступника. А заодно, мимоходом, найти 
противоядие от разрабатываемого биологического ору¬ 
жия. Не обойдется и без инопланетян, над технологиями 
которых игроку предстоит “поломать голову”. 

В игре используется вид от первого лица. Переходы 
между экранами предварительно отрендерены в ЗБ 
МАХ. Персонажи также созданы в ЗБ МАХ/СЬагасІег 
Зіисііо. Общий объем видеороликов составляет прибли¬ 
зительно 3.5 часов. Количество локаций, в которых может 


останавливаться персонаж — порядка 150 (около 500 фо¬ 
нов). Игра содержит десять минут высококачественной 
музыки в формате ѵѵаѵе, 22кНг, ІбЬіі 

Операционная система — ІѴіпйолѵз 95/1Ѵіпсіо\ѵз N4 
4.0. Системные требования — Репѣіит-13, 16МЬ НАМ. 

Сайт компании ИМС — лѵ\ѵлѵ.пт§.ги. 

Пиратский диск не работает? 
Меняйте на лицензионный! 

Ходят упорные слухи о том, что пиратская версия иг¬ 
рушки “Розовая Пантера. Фокус-Покус” не работает. 
Что послужило неплохим поводом для организации ком¬ 
панией “Новый Диск” и издательством “Коминфо” обме¬ 
на контрафактной “Пантеры” на лицензионную. Всем об¬ 
ладателям пиратского варианта предлагается сдать его, 
а взамен можно будет приобрести стандартное коробоч¬ 
ное издание за 135 рублей, что на 30 р. дешевле, чем 
в розничной продаже. 



Аналогичное предложение существует и для всех ос¬ 
тальных продуктов этих компаний. Дополнительную ин¬ 
формацию можно получить по телефонам 
(095)147-55-08, 147-13-38 или Е~тай: ссідиів,е@сот- 
гп^.тзк.зи. 

Вперед в прошлое! 

Компания “Ньюком” продолжает серию познаватель¬ 
ных игр под девизом “Играя, познаем мир”. 

В сентябре ожидается выход игры “Вперед в Про¬ 
шлое”, в которой предлагается принять участие в при¬ 
ключениях профессора Никольского, знакомого игрокам 
по игре “7 чудес”. На этот раз изобретателя машины вре¬ 
мени ждут три путешествия: в первобытный мир, а так¬ 
же в эпохи древних государств и античности. Из вводно¬ 
го мультика мы узнаем о проблеме друга профессора — 
директора Музея древних скульптур — украдено не¬ 
сколько экспонатов. Их то и нужно разыскать в ходе 
предлагаемых аркадных игр. В качестве познавательно¬ 
го элемента в игре присутствует обширная энциклопедия 
по древним культурам, иллюстрированная фотография¬ 
ми и трехмерными моделями древних орудий труда, су¬ 
дов, повозок и сооружений. Подробности — на сайте 
ЬНр: / /ѵлѵѵлссі-гот.ги. 

"Акелла" приглашает в стаю 

Фирма “Акелла” приглашает для интересной творче¬ 
ской работы по созданию компьютерных игр: 

- программистов; 

- ЗБ художников-аниматоров; 

- сценариста с большим геймерским стажем. 

Подробности и анкета на сайте ѵѵѵѵлѵ.акеііа.сот или 

по телефону (095)742-4019 

Новости подготовлены ЗреІІЪоипй и Игорь Бойко 
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направлении. И вдруг вы объявляете 
о создании Зй-асііоп. С чем связана 
такая резкая смена курса? 

Мы давно уже задумывались над 
созданием Атеп: ТЬе А\ѵакепіп§, хо¬ 
тя вы абсолютно правы, что нас знают 
и уважают именно за Тоіаі 
АппіЬіІаІіоп (пока единственной уже 
сделанной игре), но Атеп должна до¬ 
казать, что наша команда совсем не 
случайно выпустила хит ЕТЗ. Мы не 
хотим уйти в тень и выпускать второ¬ 
сортные продукты, именно поэтому 
у нас есть несколько независимых 
подразделений, каждое из которых 
работает над новыми проектами. Мы 
не ограничиваемся рамками КТ5 
и активно работаем над играми жан¬ 
ров асііоп/асіѵепіиге и НРО. 

Вы планируете создать класси¬ 
ческий шутер а-ля (іиаке, или же со¬ 
бираетесь выпуститъ весьма мод¬ 
ный «коктейль» из всех направле¬ 
ний? Если да, то почему? 


Атеп является именно такой 
«сборной солянкой». Игра будет соче¬ 
тать в себе элементы приключенчес¬ 
ких и ролевых игр. Я не могу говорить 
за других, но нам просто не хотелось 
повторяться и делать обычную трех¬ 
мерную «стрелялку». Нашей задачей 
является создание игры совершенно 
нового типа, с необычным геймплеем. 
Принцип: «Если это движется — 
убей!» перестает радовать игроков, 
им хочется чего-то более интересного 
и менее примитивного. Мы лишь сле¬ 
дуем желаниям геймеров. 

Вы сказали, что в Атеп’е будет 
очень много различных задачек и кве- 
стов. Не приведет ли это к сниже¬ 
нию динамики игрового процесса? Не 
ждет ли вашу игру в этом случае 
участь Нехеп2? 

Задачки, которые придется ре¬ 
шать игрокам в Атеп’е сильно отли¬ 
чаются от типичных «паззлов» обыч¬ 
ных ЗБ шутеров. Они не будут заклю¬ 
чаться в банальном поиске ключей 
и рубильников. Наоборот, все квесты 
настолько интегрированы в игровой 
процесс, что вы можете и не заметить, 
что в данный момент занимаетесь 
разгадыванием очередной задачки. 
Все головоломки представляют собой 
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Саѵебо§ Епіегіаіптепі - название 
известное каждому любителю стра¬ 
тегий реального времени, ведь именно 
данная компания являлась разработ¬ 
чиком Тоіаі АппіЬіІаІіоп. Что это за 
игра, и какое место она занимает 
в Іпіегпеі Тор 100, объяснять, я ду- 

К команде, выпустившей хитовый 
продукт, всегда принято уделять по¬ 
вышенное внимание. И вот, как толь¬ 
ко мы узнали о новом проекте данной 
фирмы, мы решили выяснить, чем же 
Саѵейод Епіегіаіптепі собирается 
порадовать пользователей на этот 

Атеп никоим образом не относит¬ 
ся к жанру КТ8 или ѵ/аг@ате, это 
ЗБ-асііоп наподобие СЗиаке или 
ІІпгеаІ. В канун Рождества 2032 года 
примерно треть населения Земли по 
необъяснимым причинам сходит 
с ума. Смысл жизни этих бедолаг те¬ 
перь заключается в беспорядочных 
убийствах всего живого. В мире на¬ 
ступает полная анархия, миллионы 
людей гибнут каждую минуту. Через 
пару месяцев после этого трагическо¬ 
го события несколько военизирован¬ 
ных организаций создают «зоны безо¬ 
пасности» для нормальных людей, 
переживших катастрофу. В Европе 
более-менее удается восстановить 
обычное течение жизни, но в Север¬ 
ной Америке дела обстоят гораздо ху¬ 
же. Безумцы регулярно проводят 
массовые рейды, убивая все живое на 
континенте. Самым странным являет¬ 
ся то, что ими как будто бы управляет 
некий общий разум, под контролем 
которого они планомерно «зачищают» 
Штаты с запада на восток. Европей¬ 
ская организация по защите мирного 


населения ЕНО решает помочь аме¬ 
риканцам и посылает команду спец¬ 
назовцев, проведших не одну неделю 
в окопах. Именно в этот момент в игру 
вступаете вы. Игрок выступает в роли 
одного из членов такой «службы спа¬ 
сения», а точнее — Сеог§е Натііп’а, 
коммандос из Великобритании. Вам 
предстоит не только помочь мирным 
жителям Соединенных Штатов Аме¬ 
рики, но еще и разобраться, чем же 
была вызвана эта катастрофа. Может 
быть, это был злой умысел, и кто-то 
выпустил в атмосферу отравляющий 
реагент, или, быть может, это и был 
тот самый Армагеддон, 
пришествие которого так 
любят предсказывать раз¬ 
личные уличные «проро- 

После высадки вы оста¬ 
нетесь один на один с вра¬ 
гом, остальные члены отря¬ 
да будут выполнять свою 
миссию в других местах. Но, 
по мере прохождения игры 
с вами свяжутся различные 
специалисты (например, 
эксперт по подрывному де¬ 
лу, военный медик и прочие 
полезные персонажи). В нужный мо¬ 
мент они дадут ценный совет, помогут 
разобраться в ситуации или просто 
отдадут новые приказы. К сожале¬ 
нию, пообщаться с ними вы сможете 
только при помощи переносного ком¬ 
муникатора Ьшпеп МС, с экрана ко¬ 
торого вы и получите все ценные ука¬ 
зания от начальства. 

Всего в Атеп семнадцать огром¬ 
ных миссий, сравнимых, пожалуй, 
с целыми эпизодами <2иаке. И только 
к концу последнего акта вам удастся 
найти ответы на все вопросы, но, бо¬ 
юсь, они вас не обрадуют... 

Мы списались по электронной 
почте с представителями Саѵесіо§ 
и задали несколько вопросов. Разра¬ 
ботчики любезно согласились отве¬ 
тить на наши вопросы и подрядили 
для этого мистера Оге§’а 
Мастагііпа’а — ведущего дизайнера 
и одного из руководителей проекта. 
И вот, что он нам поведал. 


На сегодняшний момент ваша 
компания больше известна своими 
играми в жанре стратегий реально¬ 
го времени. В Интернете есть ин¬ 
формация о том, что вы собирае¬ 
тесь продолжить работу в данном 













«проблемы», взятые из реальной 
жизни, и разрешаются путем приме¬ 
нения простейшей логики и здравого 
смысла. Например, в одном месте вам 
встретится подземный поезд, стоя¬ 
щий на запасных путях станции, 
на которой отключено питание. Чтобы 
заставить поезд двигаться, необходи¬ 
мо решить вопрос «электрификации» 
станции и рельсов. Для этого нужно 
найти дизельный генератор, отыскать 
канистру с топливом, залить солярку 
в двигатель и завести его (и это всего 
лишь один из стандартных квестов, 
встречающихся на каждом уровне). 
Игроку не придется часами рыскать 
в поисках «идиотской» кнопки, зате¬ 
рявшейся в тени, отбрасываемой 
ящиком. Вместо этого, при наличии 
хоть капельки здравого смысла, все 
будет предельно просто. Думающий 
игрок выживет и без особых проблем 
пройдет Атеп до конца. 

Как будет развиваться сюжет¬ 
ная линия — традиционно при помо¬ 
щи роликов или, как в Ѵпгеа.1, по ходу 

Я бы сказал, что и так, и так. Меж¬ 
ду уровнями игрок просмотрит стан¬ 
дартные видеоролики, повествующие 
о развитии событий, а во время игры 
он будет получать различные указа¬ 
ния и советы, так или иначе влияю¬ 
щие на события. 

Кем представлена оппозиция? 

Враги представляют собой сумас¬ 
шедших в грязном тряпье. Люди, со¬ 
знание которых изменилось в тот «па¬ 
мятный» день ведут себя крайне аг¬ 
рессивно, а самое главное, «сбивают¬ 
ся» в огромные стаи, словно ведомые 
неким общим разумом. На протяже¬ 
нии игры сумасшедшие будут ме¬ 
няться как психически, так и физиче¬ 
ски, постепенно превращаясь в НЕ¬ 
ЧТО. Во что конкретно они превраща¬ 
ются — и есть одна из основных зага¬ 
док Атеп, а вам предстоит ее разга- 

Как будут обстоятъ дела с во¬ 
оружением, «доспехами» и прочим 
полезным оборудованием? 

Игроку будет доступен достаточ¬ 
но большой арсенал — шестнадцать 
видов оружия, обладающих своими 
сильными и слабыми сторонами. 
В Атеп’е не будет большой су¬ 
пер-пушки, способной в клочья раз¬ 
нести любое количество врагов, по¬ 
этому именно стратегия и тактика яв¬ 
ляются главным оружием игрока. 

Сможет ли игрок использовать 
с своих интересах окружение? Если 
да, то будет ли реакция окружения 
запрограммированной или же реак¬ 
ция на действия игрока будет обсчи¬ 
тываться в реальном времени? 

Мы разрабатываем достаточно 
мощный движок, позволяющий раз¬ 
личным объектам вести себя «край¬ 
не» динамично. Какие-то предметы 
смогут плыть по воде, а камни легко 
разобьют стекло. Кроме этого вы, 


по желанию, сможете разрушать не¬ 
которые секции игрового пространст- 


Планируете ли вы ввести ИРС 
в Атеп? Если да, то какова будет их 

Да, в игре будут присутствовать 
ИРС, но они несколько «выпадают» из 
игрового процесса. Они выступают 
в роли советчиков и отдают приказы, 
постоянно общаясь с главным героем 
при помощи Іштіеп МС. 

Вы планируете разбить Атеп на 
огромные по занимаемой площади 
уровни. В чем, по вашему, достоин¬ 
ства такого подхода? 

Главное достоинство больших 
уровней — впечатление реалистич¬ 
ности. Например, десятый уровень 
представляет собой модель авианос¬ 
ца. Мы целиком воссоздали «внутрен¬ 
ности» и наружную часть корабля. 
Но карта на этом не заканчивается — 
вокруг авианосца плещется океан. 
Но и это еще не все — вы сможете по¬ 
бродить даже по морскому дну. 



Какое место в Атеп’е занимает 
реализм? Работают ли законы при¬ 
роды? 

Мы работаем изо всех сил, чтобы 
создать игру, максимально прибли¬ 
женную к реальности. Поэтому зако¬ 
ны физики будут работать, естест¬ 
венно, в определенных пределах. 

Можете ли вы рассказать нам 
что-либо о режиме тиіігріауег? 
Планируете ли вы ввести режимы 
как іеатріау или СТР? 

В общем-то, Атеп в первую оче¬ 
редь ориентируется на однопользова¬ 
тельскую игру. Но, отдавая дань тра¬ 
диции, нам придется ввести и много¬ 
пользовательский режим. По ходу ра¬ 
боты у нас возникла масса новых ори¬ 
гинальных идей, которые мы поста¬ 
раемся воплотить в тиШрІауег, 
но пока я не имею права разглашать 
эту информацию. 

Как будут обстоять дела с АІ? 
Можете ли вы рассказать что-либо 
о конкретных алгоритмах поведе¬ 
ния врагов? 

Враги в Атеп’е будут уметь 
ОЧЕНЬ МНОГО такого, чего не делал 
ни один оппонент ни в одной совре¬ 
менной игре. Пока я не могу расска¬ 
зать вам все секреты, но... Например, 
у ваших оппонентов будет инстинкт 

самосохранения. Кроме этого им бу¬ 
дет доступен небольшой «инвентори» 
(как и главному герою), а значит и они 



смогут в нужный момент использо¬ 
вать имеющееся оборудование. Обе¬ 
щаю, что в бою они покажут себя во 
всей красе. 

Вы создали Тоіаі АппіЫІаііоп на 
своем собственном движке. Собирае¬ 
тесь ли вы поступитъ точно также 
и с Атеп’ов или вы лицензируете ка¬ 
кой-нибудь из уже используемых? 
Если да, то чем он будет отличать¬ 
ся от, к примеру, движков Сіиаке или 
Ѵтеаі? 

Мы уже полностью доделали соб- 
й движок для Атеп’а. Назы¬ 
вается он Атепфпе. Давайте пока не 
будем обсуждать его и сконцентриру- 
іа менее технической информа¬ 
ции. Скажу лишь, что его возможнос¬ 
ти поистине огромны. Например, 
именно из-за достоинств Атепфпе 

ромные высоко детализированные 
уровни. При этом минимальные сис¬ 
темные требования не должны поста¬ 
вить игроков в тупик. 

А каковы тогда э 
ные требования? 

Пока мы еще сами точно ні 
но абсолютно уверены, что они будут 
разумными и вполне подходящими 
для того периода, когда Атеп появит¬ 
ся на прилавках магазинов. 

Будут ли Атеп поддерживать 
ускорители первого и второго п 

Скорее всего оптимальным уско¬ 
рителем для нашей игры станет все 
же Ѵоосіоо II (или его эквиваленты). 
Ну а если на рынке появится ч 
будь лучше — что ж, это только укра 
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Слава и бешеный успех незаб¬ 
венного ТотЬ Каісіег и «главной ге¬ 
роини сериала» — Лары не дают 
спать спокойно многим программис¬ 
там и художникам. И вот в октябре 
мы увидим попытку пошатнуть пока 
незыблемый авторитет ТотЬ 
Наісіег’а. Данную «атаку» предпри¬ 
мет компания Кірсогсі Сатез, соби¬ 
рающаяся выпустить ЗО-асІіоп 
с «видом от третьего лица». Все мы 
знаем некоторую необычность этой 
команды, стоит вспомнить хотя бы 
Ваб Моіо или Розіаі. Юмор у этих 
ребят явно зловещей направленнос¬ 
ти, что, впрочем, никак не снижает 
популярность их игр. 


сильно обиделась на руководителя 
инопланетян, да и на всю их породу 
заодно. Надо сказать, что АШзоп ра¬ 
ботала официанткой в одном из при¬ 
дорожных кафе «дикого запада». 
А уж если она без труда справля¬ 
лась с приставанием хамоватых «во¬ 
дил» многотонных грузовиков, то уж 
какие-то там кролики-переростки 
ей тем более были не страшны. Сто¬ 
ит добавить, что главная героиня, 
в свободное от работы время, участ¬ 
вовала еще и в родео. Именно по этой 
причине она бегает, прыгает и стре¬ 
ляет не хуже самой Лакрофты. 

Ьоіаг, предводитель шайки кос¬ 
мических мутантов, уволок несчаст¬ 
ную сестричку •АШзоп в жерло спя¬ 
щего вулкана и окружил себя при¬ 
спешниками, привезенными с род¬ 
ной планеты, и мутантами, наделан¬ 
ных из попавшихся под руку люди¬ 
шек. Поэтому вам предстоит взять 
любимый револьвер и очистить при¬ 
роду от мерзких зайцев, посягнув¬ 
ших на святое — человеческую 
жизнь. Территория вулкана разбита 
на десять крупных уровней и только 
после прохождения последнего вам 
удастся с глазу на глаз переговорить 
с Ьоіаг’ом и объяснить ему, как он 
был не прав. Причин для обстоя¬ 
тельного разговора с мерзавцем 
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к десятой зоне у вас наберется не так 
уж мало, так как вулкан представ¬ 
ляет собой нечто вроде гигантского 
концентрационного лагеря, в кото¬ 
ром пришельцы занимаются виви¬ 
секцией, экспериментами по межви¬ 
довому скрещиванию и прочей гадо¬ 
стью. Например, весьма популяр¬ 
ным среди космических кроликов 
является амулет «лапка человека», 
по слухам приносящая удачу :). 

Запеканку из зайца, 
будьте добры! 

Фактически, Брасе Виппіез Мизі 
Біе представляют собой все тот же 
ТотЬ Каісіег, действие которого 
проходит в несколько непривычной 
среде. Главная героиня точно так же 
бегает, прыгает, карабкается по сте¬ 
нам и отстреливает неприятеля при 
помощи огнестрельного оружия. 
Но в этой игре упор делается больше 
на сражения, а не на акробатические 
пируэты и исследование полузатоп¬ 
ленных лабиринтов. Какой из подхо¬ 
дов окажется более удачным, мы 
увидим достаточно скоро — осенью. 

Пока не известно, какие виды 
оружия будут доступны игроку, бу¬ 
дут ли попадаться какие-нибудь су¬ 
пербонусы и прочие аркадные атри¬ 
буты. Зато известно, что врагов бу¬ 
дет масса, и далеко не все из них яв¬ 
ляются инопланетными кроликами. 
Главной героине повстречаются 
странные мутанты, например акулы 
на ножках или люди с головой жи¬ 
вотных, так что «монстрятник», ско¬ 
рее всего, будет внушительным. 

Короче говоря, осенью нас ждет 
либо клон ТотЬ Каійег’а, либо про¬ 
сто неплохая бегалка-стрелялка, 
щедро сдобренная черным юмором 
и поджаренными кроликами. 



Пришельцы 

ниоткуда 

В один прекрасный, а если быть 
точнее — ужасный день на Землю 
прилетела огромная летающая «та¬ 
релка». Ее пассажирами были от¬ 
нюдь не смешные маленькие зеле¬ 
ные человечки с грустными глазами, 
а огромные инопланетные кролики- 
захватчики. Эти паршивцы повели 
себя весьма некрасиво: их любимым 
занятием стало пожирание людей 
и зверей. Не жалели они и своих со¬ 
братьев, земных кроликов и зайцев, 
превращая их в огромных мутантов- 
зомби. Но однажды они совершили 
большую ошибку — украли млад¬ 
шую сестру главной героини. Огром¬ 
ный фиолетовый предводитель кро¬ 
ликов похитил несчастную девушку 
и посадил ее в большую клетку, что¬ 
бы наслаждаться ее пением. АШзоп 
Нихіег, родственница потерпевшей, 
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Компания Каде приобрела до¬ 
статочную известность и популяр¬ 
ность после выхода Іпсотіпд. Эта 
игра обладала достаточно неплохим 
геймплеем и радовала своих поклон¬ 
ников весьма симпатичной графи¬ 
кой. Движок Іпсотіпд был действи¬ 
тельно недурен собой и, по всей ви¬ 
димости, разработчики из Каде по 
этому пункту со мной полностью со¬ 
гласны, иначе стали бы они на нем 
делать новую игру совершенно дру- 



Авианосец — это вам 
не парусник 

НозШе ІѴаІег представляет со¬ 
бой гибрид аркадной стрелялки со 
стратегией в реальном времени. 
Вполне возможно, что в итоге данная 
игра будет чем-то напоминать 
ВаШегопе или даже ІІргізіпд, 
но только действие в НозШе ІѴаІегз 
разворачивается в основном на воде. 
Под командованием игрока находит¬ 
ся огромный авианосец, который яв¬ 
ляется по совместительству и мо¬ 
бильной базой для различных бое¬ 
вых единиц, и плавающим «заво¬ 
дом» по их производству. Вы сможе¬ 
те управлять не просто каким-ни¬ 
будь вертолетом или танком, но, 
в зависимости от ситуации, легко 
сможете пересесть в любую другую 
доступную боевую машину. 

Стратегия в НозШе ІУаІегз так¬ 
же сыграет достаточно важную 
роль: вам придется тщательно изу¬ 
чать карты местности, строить раз¬ 
личные виды бронетехники и авиа¬ 
ции, оснащать их всевозможным 
оружием, группировать построен¬ 
ные войска, а затем грамотно управ¬ 


лять ими для успешного выполнения 
миссии. Часть боевых единиц будут 
выполнять полученные приказы са¬ 
мостоятельно, другими вам предсто¬ 
ит управлять самостоятельно в «си- 
муляторном» режиме. На данный 
момент творцы из Каде не раскры¬ 
вают всех секретов предыстории иг¬ 
ры. Единственное, что они пока же¬ 
лают нам поведать, так это то, что 
«сценарий пишет профессиональ¬ 
ный романист, поэтому в НозШе 
ІѴаіегз не будет места глупым несо¬ 
ответствиям и гро¬ 
шовым сюжетным 
завязкам». 

Каждая боевая 
единица будет об¬ 
ладать сильными 
и слабыми сторона¬ 
ми и окажется по¬ 
лезной в различных 
ситуациях. Разра¬ 
ботчики стараются 
соблюдать игровой 
баланс, чтобы игрок 
не мог настроить 
полсотни ка¬ 

ких-нибудь летаю¬ 
щих крепостей 
и без труда одолеть 
противника. Все как раз наоборот — 
каждая следующая миссия будет го¬ 
раздо сложнее предыдущей, а зна¬ 
чит игроку придется вырабатывать 
новые стратегии и принципы про¬ 
хождения. Основная цель НозШе 
ІѴаІегз — полное уничтожение не¬ 
коего пока абстрактного противника, 
но в каждой миссии перед вами бу¬ 
дет стоять конкретная задача: сбор 
ресурсов, инфильтрация вражеско¬ 
го укрепленного района, сбор разве¬ 
дывательных данных, уничтожения 
определенных объектов. Разумеет¬ 
ся, нельзя допустить потопление ва¬ 
шего авианосца, иначе наступит 
полный «геймовер». А вот против¬ 
ник, как бы не были велики его поте¬ 
ри, капитулирует лишь после про¬ 
хождения последней (двадцатой) 
миссии. 

Беглым, огонь! 

Перед началом каждой миссии 
вы получите всевозможные инст¬ 
рукции и узнаете цель задания. Так¬ 
же компьютер сообщит вам о до¬ 
ступных ресурсах, имеющихся в на¬ 
личии боевых машинах, ожидаемом 
уровне сопротивления и погодных 
условиях. 


Вначале ресурсов будет очень 
мало, поэтому первой задачей игро¬ 
ка станет именно поиск строймате¬ 
риалов. Ресурсы можно добывать за 
счет врагов: сбили их самолет, сдали 
в отдел ВТОРЧЕРМЕТа все, что от 
него осталось — можете начинать 
производство своего. Сбор покоре¬ 
женных останков вражеской техни¬ 
ки и зданий производится автомати¬ 
чески, поэтому вам остается сосре¬ 
доточиться лишь на процессе пере¬ 
делки бронетехники и авиации про¬ 
тивника в металлолом. 

Очень важным игровым параме¬ 
тром являются погодные условия. 
В НозШе ІУаіегз не просто реализо¬ 
вана смена дня и ночи, капает спрай¬ 
товый дождик или дует ветер. Все 
эти процессы реально повлияют на 
тактику и стратегию сражений. На¬ 
пример, после проливного дождя 
травяная низина превратится 
в грязное болото. Очень необычный 
подход избрала компания Наде 
и в вопросе создания АІ. Алгоритмы 
искусственного интеллекта являют¬ 
ся динамическими. В начале игры 
ваши боевые единицы не умнее по¬ 
левых мышей, перенесших фрон¬ 
тальную лоботомию. Они могут пе¬ 
редвигаться в указанную им точку 
пространства, обнаруживать про¬ 
тивника и радостно докладывать 
вам, что их атакуют. Но постепенно 
игрок сможет развить этот прими¬ 
тивный АІ до более приемлемого 
уровня и научить войска выполнять 
более сложные функции. По заявле¬ 
нию разработчиков., на последней 
стадии такого «поумнения» ваши 
танки и самолеты будут воевать 
чуть ли не самостоятельно, практи¬ 
чески не нуждаясь в повторных или 
корректирующих приказах. 

Не знаю, что выйдет из данного на¬ 
чинания, но подход, безусловно, ин¬ 
тересный. Кроме этого разработчики 
собираются поразить пользователей 
небывалыми красотами графическо¬ 
го и звукового оформления, а имен¬ 
но: динамическим освещением, реа¬ 
листичными тенями, потрясающими 
спецэффектами и каким-то уж ну 
очень навороченным ЗЭ БоІЪу зиг- 
гоипй звуком. Движок от Іпсотіпд 
действительно симпатичный, 

да и скрины смотрятся достойно. Ко¬ 
ротенькая поп-іпіегасііѵе демонст¬ 
ранта вообще рассеивает сомнения 
о красоте НозШе \Ѵаіегз. Но вот так 
кричать: «Да мы просто супер-пу- 
пер», да еще и чуть больше чем за 
шесть месяцев до даты официально¬ 
го релиза просто как-то неудобно. 
Движок к тому времени может мо¬ 
рально устареть, а эмуляция реаль¬ 
ных погодных условий вполне спо¬ 
собна стать стандартом для игр 
сходного жанра. Так что какая 
участь ожидает НозШе ІѴаіегз, по¬ 
кажет только время. 
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лей. Вот и компания Ѵіз ІпІегасРѵе 
решила «выпендриться» и создать 
ну совершенно немыслимый асііоп. 
Почему? Да судите сами. 

Махнемся, не глядя, 
стенка на стенку? 

В центре галактики живет одна 
весьма необычная раса инопланетян. 
Эти ребята очень умны, имеют до¬ 
статочно странную, на наш взгляд, 
внешность, да еще и способны 
в мгновение ока оказываться в лю¬ 
бой точке вселенной, перемещаясь 
в «надпространстве». В последнее 
время они стали достаточно часто 
объявляться и на Земле. Но, поче¬ 
му-то, прилетают они к нам совсем 
не с дружественными визитами. До¬ 
статочно часто эти космические по¬ 
хитители крадут весьма колорит¬ 
ных представителей рода человече¬ 
ского. И, что самое обидное, все, что 
им нужно от похищенных — так это 
их головы. Естественно, ни один 
здравомыслящий человек просто 
так свой драгоценный «аппарат» для 
принятия пищи никому не отдаст. 
Поэтому злобные инопланетяне про¬ 
сто-напросто отдирают нужные им 
головы, а тела выбрасывают в кусты. 
На своей родной планете эти мер¬ 
завцы специальным образом пере¬ 
делывают «чайники» убиенных лю¬ 
дей. После определенной обработки 
добытую таким образом голову мож¬ 
но носить как шляпу, причем хозяин 
такого головного убора моментально 
овладевает всеми навыками и уме¬ 
ниями обезглавленного ранее суще¬ 
ства. Зачем же эти нахальные ино¬ 
планетяне занимаются столь небла¬ 
говидным делом, спросите вы? Да 
просто уж очень популярен в их ми¬ 
ре один вид спорта. Собственно, это 
даже и не спорт, а что-то вроде гла¬ 
диаторских боев. Обычно побеждает 
тот, у кого голова круче, вот и носят¬ 
ся эти весельчаки по всей галактике, 
собирая головы разнообразных су¬ 
ществ. 

А у меня приемчики 
веселее! 

Как уже было сказано, с каждой 
новой головой к ее носителю перехо¬ 
дят все умения бывшего хозяина. 


Николай Барышников 


А значит, если это голова телевизи¬ 
онного комика, то носитель сможет 
кидаться тортами, если это «чай¬ 
ник» бывшего гарпунера, то и ее но¬ 
вый обладатель будет метать гарпу¬ 
ны не хуже отважных китобоев. 

Разумеется, вам придется сыг¬ 
рать роль эдакого отпетого охотника 
за головами и испытать свою кол¬ 
лекцию в сражениях с собратьями 
по расе. Бои проходят на специфиче¬ 
ских аренах, расположенных в раз¬ 
личных уголках галактики. Вы нач¬ 
нете игру, обладая всего лишь одной 
головой, но постепенно, побеждая 
в схватке за схваткой, существенно 
пополните свой «гардероб». Каждая 
голова, отбитая у соперников, «обу¬ 
чит» вас новым приемам и ударам, 
позволит кидаться всевозможными 
снарядами — от пирогов, до многих 
других, более увесистых предметов. 

На протяжении игры вам повст¬ 
речаются чуть больше двух сотен 
оппонентов, каждый из которых 
«носит» уникальную, не похожую на 
остальные, голову. Самой главной 
особенностью игры является то, что 
ни одна из найденных голов никуда 
не денется, и у вас есть возможность 
смены текущего «чайника» в любой 
момент. То есть, если вы видите, что 
соперник вас побеждает, просто по¬ 
пробуйте сменить голову — может 
быть, иная комбинация приемов ока¬ 
жется выигрышной. В общем, перед 
тактиками и стратегами (по меркам 
асііоп, разумеется) открываются 
чуть ли не безграничные возможно- 

Как конкретно будут проходить 
все эти две сотни боев пока не изве¬ 
стно. Однозначно можно сказать 
лишь то, что Н.Е.Б.2 на стандартные 
плоские «файтинги» типа Могіаі 
КотЪа! похожа не будет. Во первых, 
эта игра трехмерна, а во вторых, 
разработчики собираются выпус¬ 
тить все-таки аркаду, а не симуля¬ 
тор драк. 

Поэтому на данном этапе вопро¬ 
сов возникает гораздо больше, чем 
вразумительных ответов. Но даже 
имеющаяся информация дает пищу 
для размышлений. Уж, по крайней 
мере, в оригинальности концепции 
Н.Е.Э.2 не откажешь. 

Графика в игре также будет не¬ 
сколько необычной: сочетание ве¬ 
кселей и полигонов. Воксели 
и спрайты, ну полигоны и спрай- 
ты — еще куда ни шло, но это? 
Очень мне интересно, как, напри¬ 
мер, графические ускорители вос¬ 
примут такой коктейль. Хотя, может 
быть, все будет нормально — поли¬ 
гонная половина «разгонится», ве¬ 
ксельная — «затормозится», а ре¬ 
зультат превзойдет все ожидания. 
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Кричите громко: 
«Маамааа!!!» 

Жанр «ужасов» в кинематогра¬ 
фии является одним из самых попу¬ 
лярных, уступая, пожалуй, лишь 
«боевикам». Компьютерные игры по¬ 
ка не могут похвастаться обилием 
«ужастиков» в своих рядах. На мой 
взгляд, самым запоминающимся из 
этой серии был Нагѵезіег, осталь¬ 
ные не способны напугать и трехлет¬ 
него ребенка. Но с осени этого года 
ситуация обещает исправиться, так 
как к созданию игр такого жанра 
подключился не кто-нибудь, а сам 
\Ѵез Сгаѵеп. Для тех, кому эта фами¬ 
лия не говорит ровным счетом ниче¬ 
го, специально поясню, что данный 
человек является одним из ведущих 
режиссеров фильмов ужасов. На¬ 
верняка, многие из вас смотрели та¬ 
кие картины как Зсгеат, ТЬе НШз 
Наѵе Еуез, ТЬе Ьазі Ноше оп ІЬе 
Ьеіі, №§Ьітаге оп Е1т Зігееі. 

Фильмы мистера ІѴез’а Сгаѵеп’а 
просто потрясают — знаешь ведь, 
что сидишь дома и никакие зомби 
в дверь не ломятся, а все равно 
страшно и мурашки по коже бегут. 
Этот режиссер умудряется пробу¬ 
дить все внутренние страхи, какие 
только есть в душе зрителей. Навер¬ 
няка ему помогает его же собствен¬ 
ная теория, выведенная еще в годы 
обучения на факультете философии. 
Каждому человеку присущи семь 
основных страхов: «боязнь злых ро¬ 
дителей», «страх перед хищника¬ 
ми», «боязнь потери себя», «боязнь 
хаоса», «опасение стать инвалидом», 
«боязнь высоты», «боязнь воды». Те¬ 



ория выглядит вполне стройной 
и логичной, достаточно как следует 
вспомнить собственные пережива¬ 
ния. Так что, если мастеру ужасов 
удастся применить свой талант 
в сфере компьютерных игр, — будет 
очень здорово, в смысле — страшно. 
Следует отметить, что в благом деле 
тотального запугивания игроков 
ІѴез’у Сгаѵеп’у помогает такая из¬ 
вестная команда как СуЬегсігеатз, 
создатели Эагкзеесі и I Наѵе N 0 
МоиіЬ, Апсі I Мизі Зсгеат, что все¬ 
ляет еще большую надежду. 

И скрипнет дверь... 

История игры такова. В одном, 
вроде бы, обычном доме на окраине 
одного из американских городов жи¬ 
вет семья, состоящая из только что 
поженившейся пары и дочери, ос¬ 
тавшейся от первого брака жены. 
Жизнь течет в обычном русле, толь¬ 
ко вдруг, в один прекрасный момент, 
домик оживает. Сначала к его обита¬ 
телям начинает являться призрак 
недавно умершего отца девочки, по¬ 
том появляются всякие потусторон¬ 
ние бестии и демоны. В разных ком¬ 
натах, откуда ни возьмись, оказыва¬ 
ются порталы, ведущие в разные 
вселенные и измерения. И, если вам 
страшно туда идти — не беда, мон¬ 
стры придут за вами сами. 

Вам предстоит сыграть роль ли¬ 
бо девочки, либо ее приемного отца, 
причем играть можно как одному 
так и в «соорегаііѵе» режиме со вто¬ 
рым игроком, что собственно разра¬ 
ботчики и советуют попробовать. 
Ргіпсіріен оі Ееаг не линейна, то есть 
каждым персонажем можно пройти 
ее немного по-разному. 
Но основная задача ос¬ 
тается для обоих героев 
драмы одинаковой — 
спасти свою жизнь 
и выбраться из дома. За¬ 
дача не так проста, как 
кажется — открыть па¬ 
радную дверь и «сде¬ 
лать ручкой» не удаст¬ 
ся. Игроку предстоит 
решить массу задачек 
и головоломок (одна из 
которых, например, не¬ 
которым образом связа¬ 
на с эмбрионом, плаваю¬ 


щем в ведре), при этом морально 
и физически победить свои стра¬ 
хи — далеко не все пришельцы по¬ 
ведут себя дружелюбно. Кроме кро¬ 
вожадных монстров вам на пути 
встретятся многочисленные ловуш¬ 
ки: гигантские паутины и зыбучие 
пески, комнаты с галюциногенами, 
приводящими к появлению кошмар¬ 
ных видений, желающих проник¬ 
нуть в физический мир. Как избе¬ 
жать цепких лап старухи с косой, 
не стать добычей паранормальных 
хищников и душевных демонов — 
решать уже вам. Но то, что сражать¬ 
ся придется за каждую комнату, 
за каждый сантиметр пространст¬ 
ва — это точно. Бои будут проходить 
примерно также как и в Аіопе іп іЬе 
Эагк, с применением природного 
оружия (рук и ног), а также с ис¬ 
пользованием различных колю¬ 
ще-режущих предметов домашней 
утвари. Тем не менее, чистым іі§Ьі- 
іпд’ом игрушка не является, глав¬ 
ным все же является не скорость ре¬ 
акции, а умение быстро ориентиро¬ 
ваться в непривычной ситуации 
и справляться с необычными 
и страшными задачками, далеко н 
каждый день встречающихся 
в обычных квестах. 


Движок игры делает сама компа¬ 
ния СуЬегсігеатз, и имя ему дано 
под стать сюжету:Азу1ит’з Іпзапе. 
Ргіпсіріез оі Ееаг — полностью трех¬ 
мерная игра, этакий ЗЭ Нагѵезіег. 
В основу персонажей, монстров и ок¬ 
ружающей среды «легли» полигоны, 
судя по скриншотам, смотрятся они 
весьма достойно. Пока не известно, 
будет ли Ргіпсіріез оі Ееаг поддер¬ 
живать ускорители второго поколе¬ 
ния, но без ЗБЕх полного удовлетво¬ 
рения вы не получите. 

Фактически, нас ждет что-то на 
подобие всеми любимого в прошлом 
Аіопе іп ІЬе Эагк, с элементами кро¬ 
вавое™ Нагѵезіег’а. Не уверен, что 
увиденное на экране монитора мо¬ 
жет так же испугать человека, как 
и хороший «ужастик», но посмот¬ 
рим — может, все и задрожим от 
страха. 
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Механика чуда 

Большая часть воздушных кон¬ 
фликтов произойдет в мирах Тату- 
ин, Кессел и Мон Каламари. И если 
о первой планете поклонники «Зве¬ 
здных войн» имеют хоть какое-то 
понятие, то как выглядят остальные 
пока не ясно. Известно, что поверх¬ 
ности планет будет полностью трех¬ 
мерны. Игроку предстоят совершить 
головокружительные полеты в глу¬ 
боких каньонах, над иссушенными 
солнцем пустынями, озерами, гус- 


В, том, что делать деньги на ше¬ 
деврах можно (нужно ли?), никто не 
сомневается. Сегодня уже пальцев 
на обеих руках не хватит, чтобы со¬ 
считать игры, базирующиеся на 
трилогии «Звездные войны». Одних 
только космических симуляторов 
и асііоп столько, что в глазах рябит, 
готовится к релизу ЕТ8 под одно¬ 
именной маркой. И тем не менее, 
компания Ьисаз Агіз считает, что 
данную тему закрывать еще пока 
рановато и собирается выпустить 
очередную компьютерную «серию» 
Зіаг АУагз. 



Теперь посмотрим, 
на чьей стороне 
сила! 

Действие Ко§ие Зциабгоп прохо¬ 
дит незадолго до времени, описанно¬ 
го в фильме «Звездные войны: Им¬ 
перия наносит ответный удар». По¬ 
встанцы недавно одержали боль¬ 
шую победу (фильм «Новая надеж¬ 
да»), но Галактическая Империя 
еще очень сильна. Поэтому на плечи 
Люка Скайуолкера и одиннадцати 
его боевых сотоварищей ложится 
бремя обороны нескольких повстан¬ 
ческих колоний. 

Вам вновь придется сесть в крес¬ 
ло космического истребителя, чтобы 
отразить очередную волну атакую¬ 
щих имперцев. Но на этот раз боль¬ 
шая часть боев будет проходить не 
в космосе, а в пределах атмосферы, 
так как войска империи пытаются 
захватить базы повстанцев. Тем не 


ческие операции. На¬ 
пример, в одном из эпи¬ 
зодов, игроку предстоит 
вызволить повстанцев, 
отбывающих срок в им¬ 
перской тюрьме на пла¬ 
нете Кессел. Игрок дол¬ 
жен сначала обнару¬ 
жить здание тюрьмы, 
расстрелять защитни¬ 
ков освободить соратни¬ 
ков, погрузить их 
в шаттлы и уберечь от 
постоянных налетов 
вездесущих Тіе-Ті@Ьіег’ов 

и Тіе-Іпіегсеріег’ов. Причем пока 
вы будете разыскивать тюрьму, вас 
обстреляют не только стационарные 
противовоздушные системы и ис¬ 
требители, но и всеми любимые 
АТ-\Ѵа1кег’ы. Самое интересное, 
что далеко не каждая миссия связа¬ 
на с полетом на Х-\Ѵіп§’ах, 
У-\ѵіп§’ах или А-'ѴѴіпй’ах. Не за¬ 
были разработчики и про более 
«приземленные» средства передви¬ 
жения типа Іапбзреесіег’ов, аіг- 
зреесіег’ов и Ьіке’ов, на которых вам 
придется кружить над пустынями, 
заснеженными равнинами и даже 
лавировать между крон густых де¬ 
ревьев. Все бои пройдут с примене¬ 
нием стандартного для вселенной 
«Звездных войн» оружия: лазеров, 
ионных пушек, ракет и торпед. Так 
что никаких новшеств в данном ком¬ 
поненте не ожидается. 

Несмотря на миссионную струк¬ 
туру Ко§ие Зциабгоп, игра не будет 
линейной. В отряде, членом которого 
является игрок, всего двенадцать 
человек. Поэтому потеря любого из 
них может сильно сказаться на 
сложности дальнейших миссий. Раз¬ 
работчики обещают, что ваши кол¬ 
леги по летному делу будут действи¬ 
тельно ассами, и их не так легко 
сбить. Даже наоборот, в трудных си¬ 
туациях они придут вам на помощь 
и «снимут» назойливый іпіегсеріог 
с хвоста. Но, несмотря на это, вам 
все-таки нужно как следует забо¬ 
титься об их здоровье, иначе про¬ 
блем возникнет гораздо больше чем 
нужно. 



тыми лесами и регионами с активной 
вулканической деятельностью. 

Разработчики из Ьисазагіз га¬ 
рантируют нам разнообразие и «ви¬ 
довом компоненте». Вам совершенно 
не обязательно обозревать мест¬ 
ность из кабины звездного истреби¬ 
теля. Для удобства пользователей 
камеры будут располагаться так, 
чтобы показать все происходящее 
и сзади, и сверху, и еще с несколь¬ 
ких точек. Каким именно видом вы 
будете пользоваться — решать вам, 
но приятно, что у пользователей по¬ 
явится достаточно большой выбор. 

К заявлению «лукасартовцев, 
что графическое оформление в се¬ 
рии Зіагѵѵагз всегда делалось на 
уровне, придраться трудновато. Вот 
и в Ко§ие Соттапбег нас ждет мас¬ 
са различных «приятностей»: осве¬ 
щение в реальном режиме времени, 
куча различных спецэффектов типа 
дыма, свечения выхлопов, разно¬ 
цветных лазерных разрядов. 

Разумеется, вся эта красота пе¬ 
рестанет казаться таковой, не обна¬ 
ружив на вашей машины ЗБІіх, но, 
что тут поделать — времена такие. 

Я, как ярый поклонник фильма 
«Звездные войны», согласен с точ¬ 
кой зрения компании Ьисазагіз — 
данную тему закрывать пока еще 
слишком рано. Большая часть со¬ 
зданных до сих пор игр, основанных 
на этой тематике, оказывались до 
безобразия успешными. Ну, а если 
эта традиция продолжится и после 
появления Гогсе Соттапбег’а 
и Ко§ие Здиабгоп’а никто, я думаю, 
особенно возражать не станет. 


1 ИГРОВОГО МИРА 









Данила Матвеев 



Не оппоненты, 
а именно бандиты 

Врагов в демо-версии 8Щ две 
разновидности: бандит обыкновен¬ 
ный и бандит в маске. Отличаются 
они вооружением и здоровьем. 

Ну что ж, теперь все расклады¬ 
ваем по полочкам. Первое. Враги са¬ 
мые что ни на есть обыкновенные. 
В смысле, не похожие на себе подоб- 
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ных из других стрелялок, а реаль¬ 
ные. Бандиты, которые просто за¬ 
шли в банк, дабы его немного погра¬ 
бить. Разумеется, в финальной вер¬ 
сии 8Ш скорее всего появятся ка¬ 
кие-нибудь “травянистки пупырча¬ 


тые многоглазые", но пока их нет. 
Самое интересное, что многие ха¬ 
рактеризуют эту особенность как 
неоспоримое достоинство игры. Судя 
по всему, народ притомился от мон¬ 
стров неизвестного назначения 
и ему (народу) хочется пост¬ 
релять кого-либо близкого 
и родного. Людей, грубо гово¬ 
ря. 

Рассказ о врагах будет 
неполным, если не упомянуть 
об АІ. Впечатление от него 
неоднозначное, но несколько 
основных тезисов сформули¬ 
ровать можно. 

На самом низком уровне 
сложности враги ведут себя 
как полные идиоты. Да-да, 
именно как они. При виде иг¬ 
рока очень часто не стреля¬ 
ют, а продолжают с задумчи- 


Ну вот, дождались. Всю ночь 
ждали, от компьютера не отходили. 
Потом усталость все же заставила 
наименее крепких из нас сомкнуть 
веки и отправиться спать, а самые 
крепкие продолжали красными гла¬ 
зами взирать на мониторы. 

И вот, случилось. Приблизитель¬ 
но в 5 часов утра по московскому 
времени сперва на сайте компании 
Асііѵізіоп, а затем и на многих дру¬ 
гих появилась демо-версия нового 
трехмерного шутера произведенно¬ 
го на свет группой разработчиков из 
Кііиаі. Дема занимает более 30 мега¬ 
байт, поэтому большая часть заин¬ 
тересованного народа получила ее 
только к середине следующего дня. 

Впечатление от игры осталось 
неоднозначное. С одной стороны, 
в ЗШ реализованы многие возмож¬ 
ности, о которых до сих пор прихо- 


А с другой — реализованы эти 
возможности немного стран¬ 
но — не плохо, а именно 
странно. 

Принято рецензию на игру 
начинать с рассказа о сюжете, 
предыстории и прочих подоб¬ 
ных вещах. Но не теперь, по¬ 
тому как сейчас надо расска¬ 
зать не о том, что разработчи¬ 
ки обещают реализовать в ко¬ 
нечной версии игры, а о том, 
что у нас есть на данный мо- 

Ну и? Что есть: демо-вер¬ 
сия, состоящая из 4 уровней 
и одного вступительного ро¬ 
лика; два уровня для однопользова¬ 
тельской игры и еще два — для сете¬ 
вых баталий. Шесть видов оружия, 
один персонаж. 

8Ш начинается с ролика. Всту¬ 
пительного. Сделанного на движке 
игры. Из него мы узнаем, что когда 
какой-то большой полицейский босс 
ехал по своим делам на грузовом 
лифте, его нирвану нарушил некий 
очкарик и сообщил, что происходит 
ограбление банка. Босс огорчился 
и отправился на место преступления 
на вертолете, дабы навести там по¬ 
рядок и справедливость. 

Заставка сделана довольно сим¬ 


патично. Единственный серьезный 
ее недостаток — ее промотать нель¬ 
зя. В этой деме нельзя сохраняться, 
поэтому просмотр ролика в 17 раз 
душевного равновесия не добавляет, 
а скорее даже наоборот. 

Заставка плавно перетекает 
в саму игру. Весь первый уровень 
предстоит летать на вертолете, рас¬ 
стреливая бандитов, которые непо¬ 
нятным способом умудрились рас¬ 
ставить на крышах окрестных зда¬ 
ний несколько ракетных установок. 
Ракеты несложно сбивать в воздухе, 
но можно этого и не делать: у меня 
терпение кончалось раньше, чем 
вертолет успевали сбить. После того 
как вы растстреляется все мишени, 
вертолет пойдет на посадку и вы от¬ 
правитесь непосредственно в банк. 
Кстати, тут можно наглядно пона¬ 
блюдать и первый баг в игре: если 


в момент посадки вертолета 
продолжать давить на гашетку 
пулемета, то когда начнется 
промежуточный ролик и главно¬ 
го героя будут показывать, что 
называется “от третьего лица”, 
все равно на экране будет бол¬ 
таться пулеметная турель и за¬ 
гораживать половину обзора. 
Смотрится достаточно забавно. 

Свершилось. Мы в банке, 
и вместо пулемета, припаянного 
к вертолету, в руках у героя 
простой пистолет. Игра нача- 
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вым видом ходить на месте. Шквал 
пуль, оставляющих на стене дырки 
и осыпающий бандитов кучами ос¬ 
колков не вызывает ни малейшего 
сомнения. Про меткость компьютера 
я вообще молчу: достаточно при¬ 
сесть и попадать в вас будут очень 
и очень редко. 

Но ситуация меняется вместе 
с повышением уровня сложности. 
Стрелковые качества у врагов улуч¬ 
шаются, они начинают прятаться за 
различными предметами и не стоят, 
как статуи под автоматным огнем. _ 
Можно даже сказать, что на Нагсі I 
играть сложно. Не так, чтобы I 
очень, но вряд ли удастся пройти I 
уровень с первой попытки. По- I 
мните, что сохранятся нельзя... 

Несомненный плюс 8ДО — I 
очеловеченность персонажей. I 
Но эта симпатичная фраза не 
начает, что солдаты будут прояв- I 
лять бурю эмоций и шевелить лі 
цами. Просто они ведут себя до- I 
вольно естественно: прячутся о 
пуль за препятствия, когда один | 
мчится к игроку, второй прикры- I 
вает его, отступать умеют. Одна¬ 
ко все впечатление от сообразитель¬ 
ности врагов портят многочислен¬ 
ные баги, которыми дема просто ки¬ 
шит. Например, враги периодически 
начинают бегать кругами на одном 
месте и на внешние раздражители 
не реагируют. Бывает и так: откры¬ 
ваешь дверь, а за ней стоит злой че¬ 
ловек в маске. Разумеется, в первый 
момент ты пугаешься, но потом за¬ 
мечаешь, что человеку твое присут¬ 
ствие, по большому счету, безраз¬ 
лично. Стоит себе, головой размахи¬ 
вает, а на игрока — ноль внимания. 
А если присесть, то попадать в тебя 
будут не редко, а очень редко. 
При этом не важно, где ты сидишь — 
на открытом пространстве или за 
диваном. 

Наконец-то в трехмерной стре¬ 
лялке появилась возможность нано¬ 
сить точечные ранения. Если попал 
в ногу, то там изменится текстура, 
и бандит схватится за вышеуказан¬ 
ную конечность. Для убиения врага 
требуется попасть один или два раза 


в голову или мно¬ 
го-много раз в руку. 
Умирает жертва то¬ 
же по-разному, 
в зависимости от 
того, куда при¬ 
шлась пуля. 

Но и здесь много 
всего то ли непонят¬ 
ного, то ли недоде¬ 
ланного. Почему 
врагу без маски для 
смерти хватает од- Н| 
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ного попадания в голову, а врагу 
в маске надо два? Почему от раны 
в голове у бандита назад отлетают 
ноги? ну и так далее. 

В целом оппоненты производят 
приятное впечатление. А если убе¬ 
рут баги и соотнесут повреж¬ 
дения с телодвижениями, 
то вообще все наладится. 

Ты, любимый... 

Теперь будем о себе. Зна¬ 
чит речь пойдет о красоте 
и согласии. Играем, как уже 
было сказано выше, за кру¬ 
того полицейского. Несмотря 
на, а возможно и из-за своей 
крутизны, в начале игры 
бронежилета у него нет, его 
придется отнимать позже. 

Вас, прекрасного, поде¬ 
лят на несколько частей: руки, ноги, 
туловище и голова. Не пугайтесь, де¬ 
лить будут теоретически. Если игро¬ 
ку попадут в ногу, то повреждения 
будут намного меньше, чем если бы 
ему попали в голову. В го¬ 
лову, если на вас не надет 
шлем, хватает одно¬ 
го-двух выстрелов. 

Вот, в общем, и все. 
Персонаж достаточно не¬ 
выразителен и часто гово¬ 
рит шаблонные шутки. Ис¬ 
кренне радуется, когда 
враги разлетаются на мел¬ 
кие кусочки. 


ный и ракетница дурная. 

Про кулаки забывать не сто¬ 
ит. Бывают такие моменты, ког¬ 
да патроны заканчиваются, 
и приходится переходить в ру¬ 
копашную. Как не странно, 
но завалить врага с автоматом 
кулаками не намного сложнее, 
чем из пистолета. Особенно за¬ 
бавно бывает, когда тихо под¬ 
ползаешь к задумчивому терро- 
ристу и начинаешь снизу добить 
его в пах. Через два-три удара он 
умирает. 

Пистолет как пистоле. Ничего 
особенного, требует перезарядки. 

Дробовик. Очень удобен на близ¬ 
ких расстояниях и практически бес¬ 


Оружье 

Что есть? 

Кулаки синие, пистолет 
обыкновенный, дробовик 
громкий, автомат неудоб- 


полезен на дальних. Вблизи бук¬ 
вально разрывает врага на куски. 
Единственное оружие, при стрельбе 
из которого не имеет смысла целит¬ 
ся в голову. Палить надо аккуратно 
в пупок. Он сразу развязывается. 

Автомат. В принципе, оружие 
достаточно мощное. Но патроны 
жрет как ненасытный, в связи с чем, 
если у игрока нет сертификата снай¬ 
перской стрельбы из автоматичес¬ 
кого оружия, то лучше использовать 
пистолет. 

Ракетница. Фу! Безобразие! Так 
опошлить некогда безмерно почита¬ 
емый прибамбас. Вызывает малень¬ 
кий такой, невыразительный взрыв 
(надо отдать должное — взрыв хоть 
и некрасивый, зато полигонный), ко¬ 
торые способен разве что убить ко¬ 
мара или слегка оплавить текстуру 


АВГУСТ 


















В целом 

Главное и несомненное достоин¬ 
ство 5Ш — интерактивность. Можно 
разбить лампу, и в коридоре станет 
темно. Можно расстрелять телефон¬ 
ный автомат — и он перестанет ра¬ 
ботать. Но больше всего впечатляет 
ситуация, которую можно спровоци¬ 
ровать с самом начале игры. Летая 
на вертолете, можно расстрелять 
вывеску, которая стоит на крыше 
банка. Она упадет вниз, и разобьет 
стеклянное окно, после чего или про¬ 
валится внутрь помещения, или за¬ 
стрянет в проломе. А если она прова¬ 
лится внутрь, то очень много шансов 
на то, что будет сильно поврежден 



фонтан внутри. Из него выльется 
вода, и заколотит банкоматы, ко¬ 
торые стоят у противоположной 
стены. Соответственно, работать 
хитрые механизмы больше не бу¬ 
дут, отвечая снопом искр на все 
попытки призвать их к порядку. 

Вывески сбиваются пулями 
или просто кулаками. Стекла 
бьются, а на стенах и дверях оста¬ 
ются следы от пуль. 

Однако и тут не обошлось без 
багов. Если наделать дырок в от¬ 
крытой двери, а потом эту дверь 
закрыть, то дырки останутся ви¬ 
сеть в воздухе. А трупы повержен¬ 
ных врагов исчезают через несколь¬ 
ко секунд после их (трупов) безвре¬ 
менной кончины. 

патроны и защита в 8ДО 
добываются очень прими¬ 
тивным способом — отни¬ 
маются у павших врагов. 
Долой гранатометы, невз¬ 
начай разложенные по ту¬ 
алетам! Теперь если не 
прибил врага, то и автома¬ 
та тебе не видать. Единст¬ 
венное исключение — это 
дробовик, который лежит 
в оружейном шкафчике 
в комнате охраны, к чему 
тоже придраться сложно. 



К вопросу 


о мультиплеере 

Он, конечно, есть, да только не¬ 
сколько неправильный. Сильно по¬ 
хож на Дюковский, только еще ху¬ 
же. Снайперская винтовка — это, 
конечно, вещь, но только неудобное 
управление сводит на нет. Что сво¬ 
дит? А вообще все. Так что пока диа¬ 
гноз многопользовательской игре — 
отстой. Грубо говоря, у ЗШ’а есть 
перспективы. Как у однопользова¬ 
тельской игры. Движок немного ус¬ 
тарел — Ку2, если говорить честно, 
уже вчерашний день. А так... Посмо¬ 
трим, что получится. Пока оконча¬ 
тельную оценку давать, по меньше 
мере, неразумно. 




Москва, Центральный Дом художника 10-19 СбНТЯбОЯ 

1-я Международная специализированная выставка ' 

ВИРТУАЛЬНЫЙ МИР '94 


I Электронные игры, игровые приставки и автоматы, картриджи 


Мультимедиа ЗОРТѴѴАВЕ 


1 ІЫТЕНМЕТ и мир развлечений 




^ЦМІІР НАМ> ѵ $ОРТ кругозор 

Некг ШШШ шшвипг 


° в Р ь 7 огЛок Р «ЭКСПОСИНТЕЗ» 


1-я Международная 
специализированная 
выставка 


АУДИО-ВИДЕО БИЗНЕС ‘98 

• техника и оборудование 

• рынок аудио-видео продукции, 
лицензирование, информация 
и реклама 

• производство и обеспечение 

и конференция 

ЗАЩИТА ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНОЙ 
СОБСТВЕННОСТИ 


ВИРТУАЛЬНЫЙ МИР ‘98 


тел: (095) 951 3097; тел/факс 953 3266 
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Жанр 

Аркада 

Издатель 

ЗЬерЬегсГз 'ѴѴ'огМз 

Разработчик 

ЗЬерЬегсГз \Ѵог1сіз 

Системные требования 

Р-75, 16 МЬ НАМ 

Рекомендуется 

Р-133, 24 МЬ НАМ 

МиШрІауег 

БігесІРІау 
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В 6 (14) номере “Навигатора”, 
уже проходило описание данной иг¬ 
ры на основе зЬагеѵ/аге, состоящей 
из одного эпизода. Появившаяся 
в редакции, буквально на днях, пол¬ 
ная версия игры дает возможность 
составить о ней более подробное 
впечатление. Итак, ,Іи§@егпаи1; 
Согрз представляет из себя подобие 
Азігогоск — на статичном экране 
перемещается кораблик и расстре¬ 
ливает врагов, попутно собирая все¬ 
возможные “бонусы”. Такая прими¬ 
тивная концепция, тем не менее, ис¬ 
полнена в очень симпатичной 
ЗЭ-рендеренной 8ѴСА графике. 



да и то, не самых крупных разме¬ 
ров... Этот корабль должен проле¬ 
теть сквозь тьму врагов, уничто¬ 
жить их флагманы, каждый из кото¬ 
рых содержит по элементу ключа, 
дающего доступ на планету, где со¬ 
держится мощнейшее оружие “Ар¬ 
магеддон”, способное разметать весь 
флот пришельцев... И способны на 
это только мы — ,Іи§8егпаи1; Согрзе. 
Элитные бойцы, набранные из де¬ 
сятков различных рас, входящих 
в Альянс... Сегодня лучший боец 
подразделения (то есть вы) будет до¬ 
пущен к кораблю, который должен 
спасти все разумные расы Альянса. 
Он будет нашим единственным шан¬ 
сом на победу!” 

За такими проникновенными ре¬ 
чами (кстати, в игре нет заставочно¬ 
го “мультика”, все вышесказанное 


явилась возможность “стрейфа” 
(прям какой-то Оиаке, а не аркада). 
В остальном же, игра как была похо¬ 
жа на приснопамятный Азігогоск, 
так и осталась без изменений. Раз¬ 
ница между Азігогоск и ГС только 
в том, что в .ГС надо уничтожать не 
группы метеоритов, а вражеские ко¬ 
рабли, которые впрочем (видно ска¬ 
зывается наследие) так и норовят 
взять вас на таран. Впрочем НЕТ, 
в ГС нам поставили еще и некую 
цель — уничтожить устройство, ко¬ 
торое прикрывает планету энерго¬ 
щитом и проскочить в портал до по¬ 
явления превосходящих сил про¬ 
тивника. Врагов много, и они весьма 
разнообразны — это радует. Радует 
также и то, что орудий их изничто¬ 
жения тоже довольно много, около 
10 видов (на практике этого вполне 
достаточно). Враги пытаются взять 
вас на таран, вы пытаетесь не допус¬ 
тить этого, подбираете оружие 
и снова уворачиваетесь от “ками¬ 
кадзе”, прущих на вас, опять подби¬ 
раете “бонусы” и снова... И весь этот 
бедлам происходит под странные 
звуки, исторгаемые вашей звуковой 
картой... 


За злобных 
пришельцев 
замолвите слово... 

“Они появились внезапно. От¬ 
крыли зоны гиперперехода и преда¬ 
тельски уничтожили большую часть 
нашего флота несколькими мощны¬ 
ми залпами. Немногие корабли Аль¬ 
янса смогли ответить хоть одним вы¬ 
стрелом. Вскоре было ясно — битва 
для нас проиграна. Противники, на¬ 
звавшиеся САН-8932, дали время 
на раздумье и предложили Альянсу 
полностью капитулировать. Чтобы 
мы не успели организовать хоть ка¬ 
кое-нибудь подобие атаки, они при¬ 
крыли планеты Альянса силовыми 
щитами — ни один корабль не мог 
взлететь, не превратившись в обла¬ 
ко пыли... Казалось шансов на победу 
нет, но ... ученые нашли способ про¬ 
рваться через щиты (только не спра¬ 
шивайте меня как...). “Яйцеголовые” 
сказали, что оснастить этим устрой¬ 
ством могут только один корабль, 


вольное изложение тек¬ 
стового файла, который 

Л0500 

и играет роль интро — 
вводит вас в курс собы¬ 
тий) вы начинаете пони¬ 

& 

* ь 

мать, что “козлом отпу¬ 

* ц 

щения”, естественно, 
выбрали вас. Это именно 
вам придется пройти 
все 50 уровней игры, по¬ 
путно вынося армады 

** Л-І&У-АІг’Ѵ.Л 
■ 4 ч у Ъ^ » 

V х ^ » * \Г 

врагов, собирая коллек¬ 
цию средств уничтоже¬ 
ния и “бонусов”, терять 
жизни и проходить 
уровни заново, сдержи- 

.'О* ' * 


вая желания вдребезги 
сломать клавиатуру и сотворить 
что-либо нехорошее с человеком, 
убравшим режим скоростного тор¬ 
можения, который так облегчал игру 
в зЬагеѵѵаге версии... 

Чувство "дежа вю" 

Графически ГС не изменилась 
(еще бы, ведь графика и так была на 
высоте... для аркады подобного ти¬ 
па), да и в игровой механике мало 
нового. Основное отличие от зЬаге- 
лѵаге версии количественное, то есть 
добавлены новые саундтреки, новые 
уровни, новые враги и оружие. Уб¬ 
рали столь полезный режим скоро¬ 
стного торможения, позволявший 
нажав всего лишь одну кнопку, 
мгновенно остановиться и спокойно 
расстрелять врагов, а не болтаться 
как... как корабль летящий по инер¬ 
ции. Вместо столь удобной опции по- 


Итак, если выносить приговор, 
то он будет примерно таков: если 
зЬагеѵѵаге версия была способна по¬ 
радовать, то полная версия успевает 
утомить где-то на третьем — чет¬ 
вертом эпизоде, после Ы-дцатой по¬ 
пытки уничтожить очередного бос- 


Игровой ките. 



' ИГРОВОГО МИРА 
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Две минуты ходьбы от метро «Октябрьская» 

120 компьютеров (Никаких тормозов, ни в какой игре) 
Все машины подключены к ІМТЕВМЕТу 


Самые злобные игроки клуба «Орки» в качестве ваших оппонентов 

Клуб работает круглосуточно без сна и отдыха, 
без праздников, выходных и обедов 

С 1-го августа действуют новые цены: 

2 часа • 20 рублей 
4 часа • 36 рублей 
7 часов • 60 рублей 

А тем кто страдает безсонницей повезло. 

Потратив всего лишь 50 рублей, можно играть 
с 23.00 до 9.00 (то есть всю ночь). 


еженедельные турниры 


Только в нашем клубе 
проводятся еженедельные 
турниры по СШАКЕII и ЗіагсгаЙ 
(командные и одиночные). 
Чтобы принять участие 
в турнире, надо: 
Зарегистрироваться в нашей 
системе рейтингов и провести 
не менее 10 игр за неделю. 
( } 16 лучших игроков выходят в финал 
и разыгрывают призовой фонд 
в размере 1000 рублей. 


Наш адрес: 

Москва, Ленинский проспект 4 
(Здание института МИСиС) 
Телефон для справок: 

(095)955-01-20 
Е-таіІ: гогкіѲсіІуІіпе.ш 
ѵѵш.сІиЬ.огку.ги 

^ба компьютеру 

Л<ОРКИ>Л 

Предявитель данной рекламы 

ПОЛУЧАЕТ СКИДКУ 2% 

в магазине «ОРКИ». 


В нашем клубе вы сможете сыграть 
в самые популярные игры: 

ЗІагС гай, ѴѴагС гай II, 

ОіаЬІо, НеШіге, 

СШАКЕ, СШАКЕ II, ІІпгеаІ, 

Зрес орз, Ва«1е 2опе, 

ТоЫ аппіііііаііоп, Аде о! етрігез, 
Оике пикет Зй, 

СТА, Цееб Тог зрееб II, 

СатпадесШоп, 

Соттапсіоз ЬеМпб Фе епету Ііпез. 
А также еще около 30 игр. 
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АСТІОІ4* АКСАОЕ 


РЕѴІЕѴѴ 


БтаІІ 
Зоісііегз 


Жанр 
Разработчик 
Издатель 
Системные требования 
Рекомендуется 
МиИірІауег 

Выпускать игры по мотивам зна¬ 
менитых фильмов — практика до¬ 
вольно таки распространенная. 
Фильмы, использующие вселенную 
и сюжет какой-нибудь игры, тоже 
уже не редкость. А вот снимать 
фильм, и параллельно заниматься 
разработкой компьютерной игры — 
это уже кое-что новенькое. Совсем 
недавно на видео появился фильм 
Зтаіі Зоісііегз. И вот, практически 
одновременно, появляются две иг¬ 
ры, действие которых происходит 
в вышеупомянутой вселенной. Опи¬ 
сание одной из них (8та11 Зоісііегз: 
Зциасі Соттапй), достаточно нео¬ 
рдинарной тактической геаі-ііте 
стратегии, вы могли прочитать 
в предыдущем номере. Теперь же, 
на суд читателей предлагается еще 
одно творение, из серии Зшаіі 
Зоісііегз. На этот раз НазЬго 
Іпіегасііѵе решила опробовать свои 
возможности в жанре 30 Рі§Ьііп§. 
И надо заметить, что конечный про¬ 
дукт весьма даже неплох. Прямо та¬ 
ки совсем неплох. Даже играть инте¬ 
ресно. Очень. 

Из жизни лилипутов 

Не буду вдаваться в подробнос¬ 
ти, пересказывая концепцию все¬ 
ленной Зтаіі Зоісііегз, так как фильм 
еще посмотреть не успел. Вкратце 
смысл таков: представители отряда 
СоттапДоз призваны разобраться 
с “плохими” ребятами из семейства 
Оог§опі1:ез. Причем, если в Зциагі 
Соттапй вы брали на себя тактиче¬ 
ское командование отрядом той или 
иной стороны, то в ОіоЪоІесЬ Оезі§п 
ЬаЬ вам предстоит непосредственно 
управлять одним из подчиненных, 
используя аркадные навыки. С пер¬ 
вого взгляда игра напоминает попу¬ 
лярные “Місго МасЫпез”, только вот 
вместо автомобильчиков приходит¬ 
ся возиться с пластиковыми игруш¬ 
ками. Антураж уровней практичес¬ 
ки тот же — сражения с монстряка- 
ми противника ведутся в ванной 
и детской спальне, в гостиной и мас¬ 
терской. Уровни в меру интерактив- 


Асііоп + Рі§Ы;іп§ 

ЕАІ 

НазЬго Іпіегасііѵе 
Р-133, 16 МЬ НАМ 
Р-200, 32 МЬ НАМ, ЗШх 
2 игрока 
ІѴіпсІоѵѵз 95 
ны. Например, если деретесь на ку¬ 
хонном столе и срываетесь со 
скользкой раковины на пол, то раз¬ 
биваетесь вдребезги. То же самое 
происходит при падении со шкафа. 

Сделай сам 

Будь Зтаіі Зоісііегз обыкновен¬ 
ным файтингом, они вряд ли при¬ 
влекли бы ваше внимание. Но, к сча¬ 
стью, не все так просто. Вам пред¬ 
стоит не только пережить серию 
схваток с противником — нет, вы са¬ 
ми будете в буквальном смысле это¬ 
го слова, “собирать” своего солдата 
из различных частей, обучать его 
новым приемам, повышать характе¬ 
ристики героя, заменяя комплекту¬ 
ющие на более новые модели. 
Что-то я не припомню похожих игр, 
разве что доисторический Опе Мизі 
Раіі 2097. 

Итак, обо всем по порядку. При¬ 
нимая на себя роль командира-ди¬ 
зайнера, вы получаете в свое распо¬ 
ряжение отряд из пяти... кгхм... чело¬ 
век, причем каждого из этих чело¬ 
вечков можно собрать с нуля, либо 
использовать одного из готовых ге¬ 
роев. Герои, само собой, взяты из од- 


Гога Штангенциркуль 


ноименного фильма. Причем играть 
можно как за хороших 
(Сотшапсіоз), так и за плохих 
(Оог§опі1ез). 

Из чего состоит солдат? В крат¬ 
ком пособии по анатомии для дизай¬ 
неров ОІоЬоіесЬ ЬаЬ по этому поводу 
сказано: “Каждый солдат формиру¬ 
ется из рук в количестве двух штук, 
такого же количества ног, одной го¬ 
ловы, и, собственно говоря, фигуры”. 
Руки солдату нужны для того, чтобы 
бить и держать всевозможные вспо¬ 
могательные предметы, ноги — 
опять же, бить и бегать (безногий ка¬ 
лека может передвигаться посред¬ 
ством рук, но это редкость), а голова 
вырабатывает энергию, для поддер¬ 
жания жизнедеятельности всего ос¬ 
тального. Существует также микро¬ 
процессор. Чем он круче, тем больше 
специальных движений может осво¬ 
ить ваш питомец. Разнообразные 
приемы (а их насчитывается около 
дюжины) позволяют солдату более 
быстро и эффектно линчевать со¬ 
перника. Вновь собранного солдата 
можно раскрасить по вкусу, исполь¬ 
зуя отведенную под это дело опцию. 
К сожалению, создать свою собст¬ 
венную расцветку нельзя, прихо¬ 
диться довольствоваться тем, что 
есть. И, наконец, героя можно награ¬ 
дить одной из определенных насме¬ 
шек. Чтобы во время схватки со сво¬ 
им товарищем можно было громко 
сказать что-нибудь типа “У тебя 
еще молоко на губах не обсохло”... 
или что-нибудь пожестче. 

В игре очень четко соблюден ба¬ 
ланс. Деньги на закупку комплекту¬ 
ющих отсутствуют как класс. 
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Но в этом-то и заключается вся пре¬ 
лесть менеджмента. Замена ком¬ 
плектующих осуществляется по 
принципу — старое снял, новое по¬ 
ставил. Причем, не существует ка¬ 
кой-нибудь крутой желязяки, 
на которую надо копить полгода. 
Каждая деталь обладает набором 
достоинств и недостатков. Напри¬ 
мер, тело из титана обладает боль¬ 
шим запасом прочности, но много ве¬ 
сит и жрет уйму энергии, в то время, 
как алюминиевый торс, хоть и не 
слишком прочен, зато позволяет 
солдату быстрее бегать и выше пры¬ 
гать. Такой вот хитрый баланс вы¬ 
нуждает игрока не использовать на 
протяжении всей игры одного и того 
же героя, а собирать его для опреде¬ 
ленной схватки заново, выбирая что 
поднавернуть, а чем пожертвовать. 
Причем, к чести разработчиков, сле¬ 
дует отметить, что стандартные ге¬ 
рои идеально сбалансированы и ве¬ 
ликолепно подходят для большинст¬ 
ва ситуаций. 

Цель игры достаточно проста. 
Есть пять зон, необходимо пройти 
каждую из них по пять раз, как 
можно меньше при этом проигрывая. 
За прохождение вашему отряду 
присваиваются всевозможные на¬ 
грады. Помимо прочего, после каж¬ 
дого сражения можно получить ви¬ 
део-сообщение оскорбительно-хва¬ 
лебного содержания (в зависимости 
от исхода предшествующего по¬ 
единка) от весьма миловидной де¬ 
вушки. Которое действует получше 
нарисованных медалей. 

Пластилиновая 

ворона 

Теперь переходим к самому 
главному. К боям. В частности, попы¬ 
таемся сравнить Зтаіі Зоійіегз с од¬ 
ним из существующих файтингов. 
Причем сравнение будет явно не 
в пользу последнего творения фир¬ 


мы НазЬго. Объясняется сей при¬ 
скорбный факт обилием всевозмож¬ 
ных глюков и багов, крайне неплодо¬ 
творно влияющих на игровой про¬ 
цесс. Причем, глюки не столько тех¬ 
нические (эти тоже есть, но о них 
позже), сколько общего недорабо¬ 
танного/недоделанного характера. 

В частности, определенное недо¬ 
умение вызывают движения героев. 
Они не то чтобы нереальны, а смот¬ 
рятся, как если бы анимацией персо¬ 
нажей занимался первоклассник. 
Согласен, о какой реалистичности 
может идти речь в игрушке такого 
типа (ведь не Могіаі КотЪаЦ, 
но простейшие законы физики мог¬ 
ли бы соблюсти. Прыжки неестест¬ 
венные, реализация многих приемов 
вызывает эстетическое недоумение, 
бег солдата похож на бег на месте. 
Процесс обламывания рук и ног про¬ 
исходит чуть ли не случайным обра¬ 
зом. В целом, сделано красиво, но не¬ 
профессионально. 


И с железкой ЕР8 ничтожно мал. 
Для двух полигональных фигур на 
отрендереном бэкграунде 15 кадров 
в секунду!. Техническая реализация 
подкачала. Однако, все недостатки 
все-равно не могут перекрыть одно 
неоспоримое достоинство. В игру ин¬ 
тересно играть. Получаешь удоволь¬ 
ствие, заряд бодрости. Сама идея хо¬ 
роша, всевозможные навороты — по 
делу. Что тут еще можно сказать? 
А то, что побольше бы таких игру- 
[ разных. 


Игровой интерес 


Управле 


Рейтин 


КЕѴІЕѴѴ 

О графическом исполнение игры. 
Под ЗБіх все смотрится очень даже 
неплохо. Отрендеренные фоны со 
сглаженными текстурами, и неплохо 
анимированные фигуры солдат. 
Только вот забыли разработчики, 
что такое цветное освещение и про¬ 
чие навороты, для которых, в прин¬ 
ципе, и создавался ЗЦ ускоритель. 
Забыли они также и то, что де¬ 
сять-пятнадцать полигонов на одну 
фигурку (утрирую слегка, не без 
этого) безусловно мало. Что стены, 
в силу своей твердой породы, не яв¬ 
ляются вязкими и липкими. Солдат 
не может забуриться головой в бе¬ 
тонный блок. Нет, может я что-то 
и не понял насчет классной задумки 
создателей, но, по-моему, все выше¬ 
описанное есть недостатки движка, 
и не более. Крыть нечем. Движок, 
вдобавок, тормозной. Без ускорите¬ 
ля просто играть невозможно. 
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Жанр аркада 
Издатель Мійѵ/ау Оашез 
Разработчик Роіпі оі Ѵіеѵѵ 


Системные требования Репііит 120, 16 НАМ, 1МВ Ѵісіео НАМ 
Рекомендуется Репііит 166, 32 НАМ, 2МВ Ѵісіое ВАМ 
Миіііріауег ЬАЫ, Ьоізеаі 
ІѴіпсІоѵѵз 95 



Давным-давно, в конце восьми¬ 
десятых, во времена 86-ых компью¬ 
теров и СОА графики появилась 
весьма симпатичная аркадка, в ко¬ 
торой игрок руководил действиями 
огромного монстра. Целью игры яв¬ 
лялось уничтожение всевозможных 
городов, а также поедание мирного 


монстра не питают особой любви 
к роду человеческому и стремятся 
сокрушить и разломать все, что 
встречается по дороге, будь-то дом, 
машина, телефонная будка или га¬ 
зетный киоск. Смысл игры весьма 
прост — берете под свое бдительное 
руководство одного из трех монст¬ 
ров и начинаете «буйствовать». 
Для перехода на следующий 
уровень (в новый населенный 
пункт) необходимо разломать 
большую часть зданий в те¬ 
кущем городе, а желательно 
полностью стереть его с лица 
Земли. Естественно, каждый 
город наполнен мирными жи¬ 
телями, которые и составля¬ 
ют пищу для этих ходячих 
разрушителей. Помните, что 
теперь ваша цель не спасать, 
а съедать, поэтому не стоит 
брезговать ни детьми, ни ста¬ 
рушками в инвалидных коля¬ 
сках, ни влюбленными пароч- 


населения. Игрушка пользовалось 
определенной популярностью в кру¬ 
гу тогдашних геймеров, так как вы¬ 
годно отличалась от остальных ар¬ 
кад. Вы играли не за хорошего су¬ 
пермена, который должен был спас¬ 
ти мир от полчищ злодеев. Наоборот, 
вам предстояло олицетворять само 
зло в роли беспощадной зверюги. Иг¬ 
ры такого плана всегда были и будут 
популярны, вспомним хотя бы 
Цші§еоп Кеерег. И вот теперь, спус¬ 
тя столько лет, компания Роіпі оі 
Ѵіеѵѵ решила переделать ту древ¬ 
нюю игрушку в соответствии с сего¬ 
дняшними требованиями пользова¬ 
телей и аппаратными возможностя¬ 
ми компьютеров. 

Крушите все! 

Название Катра@е говорит само 
за себя (с английского это слово пе¬ 
реводится как «ярость» или «неис¬ 
товство»). И действительно, из некой 
«супер-пупер» секретной лаборато¬ 
рии вырываются три огромных мон¬ 
стра. Один из них напоминает Кинг 
Конга, второй похож на динозавра, 
ну а третий — вылитый Серый Волк, 
только покрашенный в синий цвет 
и увеличенный в тысячу раз. Все три 

А ~ — 


Кроме мирных жителей вам по¬ 
встречаются полицейские и (на бо¬ 
лее продвинутых уровнях) военные. 
Эта категория «граждан» будет 
весьма активно сопротивляться 
и мешать вашим действиям. В нача¬ 
ле игры полицейские располагают 
только слабеньким стрелковым ору¬ 
жием, динамитными шашками 
и вертолетами, выстрелы которых 
не приносят большого ущерба здо¬ 
ровью вашего громилы. Но дальше, 
где-то после десятого уровня, по¬ 
явятся пулеметчики, летающие ог¬ 
неметчики, танки, боевые роботы, 
космические корабли, минометы, ле¬ 
тающие тарелки и патрульные кате¬ 
ра. Практически любой из перечис¬ 
ленных оппонентов может сущест¬ 
венно ухудшить здоровье монстра, 
поэтому не стоит подставляться под 
их выстрелы. Желательно уничто¬ 
жить тяжеловооруженных врагов, 
прежде чем заниматься пожирани¬ 
ем мирных жителей. 

Технология 

разрушений 

Динозавр, волк или обезьяна, на¬ 
ходящиеся под вашим руководством 
могут перемещаться по улице и за¬ 





лезать на здания. Плюс к этому они 
неплохо прыгают, бьют ногой и ру¬ 
кой. Чтобы разрушить здание, вам 
придется на него сначала взобрать¬ 
ся, а потом начать молотить по сте¬ 
нам руками и ногами. Удар ногой бо¬ 
лее мощный, им можно разрушить 
целый этаж. Руками нужно орудо¬ 
вать, когда в разбитом окне виднеет¬ 
ся человек или какой-нибудь пред¬ 
мет. Находящийся в здании человек 
и предмет будут съедены, а показа¬ 
тель здоровья вашего «героя» повы¬ 
сится. Не все вещи съедобны, поэто¬ 
му не удивляйтесь, если монстра 
стошнит после того, как он прогло¬ 
тит кресло или холодильник. Кроме 
еды и людей изредка попадаются 
специальные бонусы. Некоторые из 
них могут увеличить силу удара, 
вторые вообще превратят вашего 
подопечного в супер-монстра, тре¬ 
тьи позволят ему плеваться огнен¬ 
ными сгустками, а четвертые просто 
прибавят очков. Иногда встречаются 
такие предметы, как подсвечник или 
бомба. После удара по данным пред¬ 
метам можете смело переходить 
к следующему строению — это либо 
сгорит, либо взорвется. 

Самый действенный способ 
уничтожения зданий такой: взбира¬ 
етесь на крышу здания и начинаете 
колошматить по ней кулаками или 
прыгать как кузнечик. Через пару 
секунд дом рухнет. Причем совсем 
необязательно ломать постройку це¬ 
ликом, после значительных повреж¬ 
дений, она вскоре развалится уже 
без вашей помощи. 

Перелет между странами и горо¬ 
дами обставлен как бонусный уро¬ 
вень, когда монстру, сидящему на 
самолете нужно пролетать сквозь 
облака, воздушные шары и другие 
объекты, за что начисляются призо- 

В общем Катра§е — неплохая, 
веселая аркадка с симпатичной гра¬ 
фикой и приятным звуковым 
оформлением. Единственный недо¬ 
статок игры заключается в том, что 
где-то после двадцатого уровня она 
начинает надоедать, так как практи¬ 
чески ничего нового на экране боль¬ 
ше не видишь, только солдат и полй- 
цейских становится больше. Тем не 
менее, весело провести несколько 
часов, особенно поиграв с приятеля- 
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После появления Мазіег оі Огіоп 
чуть ли не каждый третий разработ¬ 
чик посчитал за святую обязанность 
состряпать хотя бы одну эпическую 
космическую стратегию. Какие из 
этих «саг» были хуже, какие лучше, 
судить не берусь. Факт заключается 
в том, что в один прекрасный момент 
игр такого жанра стало больше чем 
много. Вот и компания Іпіегасііѵе 
Ма§іс решила не упускать такую 
возможность и в скором времени со¬ 
бирается спустить со стапелей оче¬ 
редную звездную стратегию. 

Начало Конца... 

За долго до появления человека 
в звездной системе Малкари суще¬ 
ствовала жизнь. Одну из планет сол¬ 
нечной системы населяла весьма 
высокоразвитая цивилизация. 
Но однажды, в пределы системы 
Малкари залетела блуждающая 
звезда. Ее появление вызвало 
страшные природные катаклизмы 
на всех планетах, раса малкариан- 
цев оказалась на грани уничтоже¬ 




но малкарианцы были не лыком 
шиты. Как только астрономы пред¬ 
сказали появление чужеродного не¬ 
бесного тела, все ученые стали ду¬ 
мать крепкую думу. Через несколь¬ 
ко лет упорных размышлений было 
решено создать огромные убежища 
где-то в глубине астероидного поля, 
подальше от траектории полета 
звезды. Самое интересное, что мал¬ 
карианцы не собирались сами се¬ 
литься в этих убежищах, а лишь 
сложили туда носители информа¬ 
ции, содержавшие их научные до¬ 
стижения и генетические образцы. 
Они надеялись, что после катастро- 


1998 


стратегия 
Іпіегасііѵе Ма§іс 
Іпіегасііѵе Ма§іс 
осень 1998 
1Ѵіпс1о\ѵ595 

фы компьютеры убежищ восстано¬ 
вят своих создателей по генетичес¬ 
кому коду, и, рано или поздно, древ¬ 
няя раса вновь оживет. Но чем бли¬ 
же надвигался день катастрофы, 
тем больше проблем возникало в об¬ 
ществе. Представители различных 
научных гильдий чуть ли не с ору¬ 
жием в руках готовы были воевать 
за место в убежище... 

В назначенный час блуждающая 
звезда совершила свое черное дело. 
Планеты солнечной системы не вы¬ 
держали гравитационных перегру¬ 
зок и полопались как мыльные пу¬ 
зыри. Ни один малкари не пережил 
катастрофы. Только убежища, 
не потревоженные галактическими 
вихрями, бесшумно кружились в ас¬ 
тероидном поле. Через заданный 
промежуток времени процесс ожив¬ 



ления начался. Один за одним из ги¬ 
гантских пробирок выходили клоны 
малкари, являвшиеся точными ко¬ 
пиями прародителей. 

Но как только на свете появляет¬ 
ся больше двух человек, рождаются 
и конфликты. Так и старая вражда 
между малкари, принадлежавшим 
различным гильдиями, вспыхнула 
вновь. Они больше не могли и не хо¬ 
тели жить вместе. Тем не менее, на¬ 
шлись мудрецы, которые поняли, 
что такой путь ведет к хаосу, а не 
к процветанию. Малкарианцы нуж¬ 
дались в сильном руководителе, спо¬ 
собном взять под свой контроль все 
гильдии. Каким путем ему это 
удастся, силой дипломатии или ору¬ 
жия, неизвестно. Но только в этом 
случае раса малкари вернет себе ут¬ 
раченное могущество и гармонию. 

Вакуумные 

разборки 

Игроку предстоит сыграть роль 
такого выдающегося лидера. Вам 
нужно будет взять под свою опеку 
одну из пяти гильдий и постараться 


покорить все остальные. От солнеч¬ 
ной системы Малкари остались 
лишь сотни тысяч астероидов раз¬ 
ных размеров, кружащих по орби¬ 
там бывших планет. Именно астеро¬ 
иды и их минералы представляют 
интерес для членов гильдий. Вашей 
целью является захват, исследова¬ 
ние и использование данных косми¬ 
ческих тел. Добытые минералы поз¬ 
волят строить боевые космические 
корабли, при помощи которых вы 
захватите новые территории. Затем 
цикл вновь повторится в соответст¬ 
вии с законом стратегических игр — 
больше ископаемых, больше кораб¬ 
лей. Разумеется, остальные четыре 
гильдии не будут дремать и точно 
также пустятся в погоню за астерои- 

Самым ценным призом являются 
убежища, разбросанные по всей сол¬ 
нечной системе. Тот кто контроли¬ 
рует их, имеет доступ к новым тех¬ 
нологиям, может модернизировать 
боевые корабли да и просто приоб¬ 
ретает солидный политический вес. 
Как только одна из противоборству¬ 
ющих сторон захватит большую 
часть астероидов и убежищ, она по¬ 
бедит, а ее лидер станет императо¬ 
ром (уж не переиграли ли разработ¬ 
чики в Мазіег оі Огіоп:)? ) 

Судя по всему, Маікагі будет 
практически полностью копировать 
все тот же МоО — та же пошаго- 
вость, исследование новых террито¬ 
рий, экономическое и научное раз¬ 
витие, космические схватки и вновь 
сражения за землю. Бои будут про¬ 
ходить как в космосе, так и на по¬ 
верхности космических обломков. 
Главным отличием Маікагі является 
практически полная трехмерность. 
Не могу сказать, что ЗБ сильно ук¬ 
рашает космические стратегии, тем 
не менее, сейчас все меньше стано¬ 
вится «плоских» игрушек, так что 
посмотрим, чего там «наколдуют» 
ребята из Іпіегасііѵе Ма§іс. 

Симпатичной особенностью игры 
станет возможность сбора кораблей 
из нескольких модулей, несущих 
разные функции (защитные, атаку¬ 
ющие и прочие). Если корабль уста¬ 
реет в следствие научно техничес¬ 
кой революции, то вам не нужно бу¬ 
дет сдавать его в утиль, просто заме¬ 
ните пару модулей на более совер¬ 
шенные. 

Пока ничего не известно про сис¬ 
тему дипломатических отношений, 
но хотелось бы, чтобы она присутст¬ 
вовала. Остается добавить, что 
Маікагі поддерживаеттиіііріауег 
(Интренет, БАЗЯ), одновременно иг¬ 
рать смогут до сорока человек. 

В общем, в худшем случае нас 
ждет всего лишь убогий клон вели¬ 
колепного МоО, а в лучшем — 
что-то новенькое, хотя верится в это 
с трудом. 
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Первая часть ІѴагІогсІв в свое 
время была очень популярна, несмо¬ 
тря даже не некоторую неуклю¬ 
жесть графического оформления. 
Продолжение пользовалось еще 
большей любовью пользователей. 
К сожалению, третья часть несколь¬ 
ко подкачала, так как особых нови¬ 
нок игрок в ней никто не увидел. На¬ 
верняка, из-за этого «прокола» раз¬ 
работчиков серия потеряла некото¬ 
рую часть своего очарования и до¬ 
статочно большое количество по¬ 
клонников. Тем не менее, компания 
Кесі ОгЬ планирует выпустить «ад¬ 
дон» к третьим ІУагІогсІз. 

Примите рекрутов, 
генерал 

Основным отличием «аддона» от 
третьей части является внушитель¬ 
ное пополнение, которое вольется 
в ряды героев. К старым персонажам 
добавятся еще пять: алхимик, мо¬ 
нах, бард, варвар и заклинатель. 
У алхимика и заклинателя меньше 
хитпойнтов, чем у бойцов, зато они 
могут вызывать различных магичес¬ 
ких существ, например, големов, ад¬ 
ских псов или демонов. Также им до¬ 
ступны всевозможные заклинания, 
в том числе атакующие (стена силы, 
телепортация и прочее). У монахов 
свои особенности: они лучше владе¬ 
ют ресурсами человеческого орга¬ 
низма, из-за чего получают допол¬ 
нительные бонусы, к примеру, ходят 
дальше. Барды постоянно распевают 
песни, которые, повышая мораль 
войск, делают солдат бесстрашны¬ 
ми, да и просто помогают им в битве. 
Варвар — огромный волосатый 
и грубый мужик, предпочитающий 
орудовать дубиной, а не вести мир¬ 
ные переговоры. 

Кроме этих дополнительных 
персонажей нас ждет и масса новых 
заклинаний. Заклятие «телепорта¬ 
ция» позволит перенести героя в лю¬ 
бой дружественный город. Заклина¬ 
ние «создать артефакт» само приве¬ 
дет к вам в руки ближайший магиче¬ 
ский предмет. Ну а, скажем, «злой 
глаз» увеличит силу ядовитых, па¬ 
рализующих и болезнетворных уку¬ 
сов различных монстров. Одно из но¬ 
вых заклятий наверняка порадует 


тех, кто уважает армию нежити. Оно 
вызывает полчища скелетов, зомби 
и даже более сильных живых мерт¬ 
вецов. 

Ну и что за «аддон» без дополни¬ 
тельных боевых единиц и «свежих» 
монстров. Разработчики планируют 
ввести более 30 новых юнитов, обла¬ 
дающих различной мощью и специ¬ 
альными способностями. Парочка 
дополнительных монстров не спасу¬ 
ет даже перед драконом, ведь имя 
им: огненный и ледяной демоны. Ес¬ 
тественно, что в арсенале новых су¬ 
ществ есть такие виды атак, как кис¬ 
лотное или ядовитое дыхание. 

Разработчики собираются еще 
усилить бывший достаточно силь¬ 
ным АІ и научить его дополнитель¬ 
ным стратегическим приемам. Те¬ 
перь компьютер будет более грамот¬ 
но компоновать армии, стараясь из¬ 
влечь максимальную выгоду из спе¬ 
циальных возможностей и атак не¬ 
которых существ. Плюс к этому ком¬ 
пьютерные игроки будут не просто 
составлять армии и постоянно бро¬ 
сать их в бой, но и делать это в нуж¬ 
ное время в нужном месте, следова¬ 
тельно держать незащищенные го¬ 
рода в тылу вам больше не удастся. 

Темные силы вновь 
наступают 

Продолжение игры будет вклю¬ 
чать в себя все миссии из Кеі§п оі 
Негоез (Вапе\ѵагз),а также к этой 
кампании добавятся четыре новых, 
состоящие из 28 миссий. Также при¬ 
лагаются и 15 отдельных сценариев. 

Некоторые миссии выглядят 
весьма заманчиво, например, 
в «Битве Титанов» во главе каждой 
из противоборствующих сторон бу¬ 
дет стоять герой десятого уровня, 
в армии которого найдутся и драко¬ 
ны, и демоны. А вот в «Крестовом по¬ 
ходе» придется как следует пораз¬ 
мыслить: у вас будет всего пара го¬ 
родов и хиленькая армия, а у ком¬ 
пьютера по-настоящему большая 
армия.. 

Если в старых ІѴагІогсІз победа 
достигалась одним способом — за¬ 
хватом большей части нейтральных 
и вражеских городов, то теперь все 
будет гораздо сложнее. Например, 



появятся такие понятия, как «царь 
горы», «захват флага» и «крепость». 
В «царе горы» игроку предстоит за¬ 
нять город и удерживать его на про¬ 
тяжении нескольких ходов. В «за¬ 
хвати флаг» вам нужно будет отыс¬ 
кать определенное количество маги¬ 
ческих предметов и отдать их како¬ 
му-то герою. «Крепость» подразу¬ 
мевает захват столиц всех враждеб¬ 
ных сторон. 

Ну а тот, кто устанет от предло¬ 
женных кампаний и сценариев, смо¬ 
жет создать свои собственные при 
помощи генератора случайных карт. 
Кроме этого, как и в предыдущих 
частях, можно отрегулировать коли¬ 
чество городов, руин, рек, гор, хол¬ 
мов и прочих объектов, находящих¬ 
ся на только что сгенерированной 
карте. 



Также в игру будет встроен ре¬ 
дактор миссий, с помощью которого 
игроки смогут «наворотить» абсо¬ 
лютно немыслимые сочетания пей¬ 
зажей, городов, артефактов и армий. 
Редактор позволит создавать совер¬ 
шенно новые виды монстров и маги¬ 
ческих предметов, все зависит толь¬ 
ко от вашей фантазии. 

Внешность 

обманчива 

Внешний вид ІѴагІогсІз практи¬ 
чески не претерпит изменений, ос¬ 
танется все тот же вид сверху, со¬ 
хранятся города и дороги, никуда не 
исчезнет окошко сражений. Воз¬ 
можно немного изменится обрамле¬ 
ние различных всплывающих меню- 
шек, но не более того. Тем не менее, 
глобальных перемен ждать не стоит, 
разве что встроенный редактор 
чем-нибудь удивит. 

Не судите меня строго, но, несмо¬ 
тря на мою любовь к серии, мне ка¬ 
жется, что ІѴагІогсіз постепенно на¬ 
чинают вырождаться. Да, появляют¬ 
ся новые классы героев, новые за¬ 
клинания, новые монстры, зато 
как-то незаметно теряется лицо иг¬ 
ры, пропадает ее индивидуальность 
и непохожесть на остальные страте¬ 
гии. Хотя, быть может, Багкіогсіз 
Кізіп§ меня переубедит. 
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рую сложно представить себе без 
снующих туда-сюда граждан раз¬ 
личных профессий. Главное, чтобы 
эта идея не доводилась до абсурда, 
и не возникали гигантские пробки на 
улицах строящегося города. Появят¬ 
ся и достаточно непривычные персо¬ 




Вряд ли найдутся люди, не зна¬ 
комые с Саезаг2. Но, все-таки, на¬ 
помню, что целью этой игры явля¬ 
лось развитие некоего римского го¬ 
родка. Как только под вашим чутким 
руководством город дорастал до оп¬ 
ределенных размеров, вас отправ¬ 
ляли в очередную провинцию для 
постройки нового поселения. С каж¬ 
дым уровнем делать это становилось 
все сложнее, так как ухудшались 
климатические условия, увеличива¬ 
лось количество недоброжелателей, 
чаще нападали враги и т. д. В идеале, 
пройдя все уровни, вы могли полу¬ 
чить практически императорский 
статус и войти в историю, вписав 
свое имя рядом с именами Юлия Це- 

В Саезаг 2 вы также могли раз¬ 
вивать и саму провинцию, распахи¬ 
вая землю под фермы, возводя руд¬ 
ники, порты и торговые пункты. 
Кроме этого, можно было набирать 
армию и атаковать деревни местных 
жителей, не признававших власть 
Римской Империи. 

В третьей части игры вам будут 
доступны примерно те же функции, 
но многое изменится в лучшую сто¬ 
рону. Например, если раньше все 
бои проходили на некотором абст¬ 
рактном, несуществующем, поле, 
то теперь армия врага пройдет мар¬ 
шем по территории вверенной вам 
провинции и осадит город. Вражес¬ 
кие боевые слоны легко смогут про¬ 


гуляться по улицам вашего города, 
если, конечно, их не перестреляют 
бравые защитники. Естественно, что 
после таких рейдов игроку придется 
поднимать из руин половину постро¬ 
ек, ибо тогдашние стройматериалы 
очень плохо относились к боевым 
слонам и катапультам. 

Дальнейшее развитие получила 
идея «пешеходов». Теперь у каждого 
здания будет свой хозяин (пекарь 
будет жить в пекарне, богач — во 
дворце, а артист — в театре). Это 
чем-то напоминает ЗеШегз, кото- 


нажи, к примеру укротители львов. 

Кроме эстетической функции 
каждый из таких «пешеходов» вы¬ 
полняет еще и массу практических. 
Радиус его перемещений показыва¬ 
ет «дальность» действия конкретно¬ 
го здания, что весьма полезно, так 
как каждый раз лезть в специальное 
меню и сверяться со «сферами влия¬ 
ний» построек очень неудобно. Плюс 
к этому, по щелчку мышки на любом 
участке игровой карты вы получите 
не только полный отчет о характере 
местности, наличии воды, пищи 
и прочих ресурсов, но и сможете уз¬ 
нать, что о вас думают жители дан¬ 
ного района. Ткните мышкой в про¬ 
хожего, и, в специальном окошке по¬ 
явится фраза, характеризующая его 
настроение. Если ему не хватает во¬ 
ды или еды, он прямо так и заявит. 

Другим приятным новшеством 
Саезаг 3 является то, что компьютер 
и сам легко справляется с различны¬ 
ми задачками так называемого мик¬ 
роменеджмента. Например, вам не 
стоит каждый раз назначать новых 
горожан на определенные работы, 
вместо этого просто укажите ком¬ 
пьютеру, какие виды работ вам ка¬ 
жутся первостепенными, а какие яв¬ 
ляются менее важными. В этом слу¬ 
чае горожане и без вашего руковод¬ 
ства займутся нужным делом. Ска¬ 
жем, если игроку вдруг понадоби¬ 
лось быстро увеличить армейский 
контингент, то новые жители сами 





















пойдут записываться на воинскую 
службу, вместо того, чтобы «пахать» 
на ферме или торговать на рынке. 
Такое общественное разделение 
труда оказывается полезным 
и в случае, когда дела идут совсем 
паршиво, и жители начинают соби¬ 
рать скарб и «уматывать» в другую 
провинцию. При массовом переселе¬ 
нии отток рабочих будет происхо¬ 
дить только с самых низкоприори¬ 
тетных работ. 

Но не стоит полностью сосредо¬ 
тачиваться на каком-нибудь одном 
виде работ и забывать про осталь¬ 
ные. При отсутствии достаточного 
количества инженеров здания нач¬ 
нут потихоньку разваливаться, 
при маленькой численности местно¬ 
го эквивалента полицейских резко 
возрастет уровень преступности, 
и сильно снизятся доходы, так как 
казну начнут потихоньку разворо¬ 
вывать. Так что вам придется доста¬ 
точно быстро и гибко реагировать на 
малейшие изменения в игровой си¬ 
туации, и в экстренном порядке от¬ 
правлять недостающее количество 
рабочих на «горячие» участки. 

Разработчики клятвенно обеща¬ 
ют, что для выполнения вышепере¬ 
численных функций, а также многих 
других, игроку не придется рыскать 
по дюжинам менюшек и разыгры¬ 
вать на клавиатуре партии для фор¬ 
тепиано. Верится в это достаточно 
легко, так как, Саезаг 2 обладал до¬ 
статочно простым и удобным интер¬ 
фейсом с обилием «выпадающих» 
окошек и кнопочек, максимально уп¬ 
рощавших процесс правления. 

А мы монтажники- 
высотники! 

Сам процесс строительства, ко¬ 
нечно, очень важен, но не стоит за¬ 
бывать и про человеческий фактор. 
Кормите, поите и снабжайте работой 
ваших горожан. Иначе они начнут 


уезжать или, еще хуже, бастовать 
и заниматься саботажем. Мораль 
подданных можно поднять искусст¬ 
венным путем, предложив им зрели¬ 
ща вместо хлеба — стройте колизеи, 
бани, арены и храмы. Хорошие отно¬ 
шения с Императором также залог 
успеха — не забывайте делать ему 
подарки и быстро реагировать на его 
просьбы. В этом случае быстрый ка¬ 
рьерный рост вам обеспечен, гля¬ 
дишь, через пару десятков миссий 
и сами станете Императором. По¬ 
мните, что многое в этой жизни ре¬ 
шается и в небесной канцелярии, по¬ 
этому не завывайте время от време¬ 
ни напоминать тамошним «служа¬ 
щим» о вашем существовании. Иде¬ 
альный способ разом задобрить весь 
пантеон богов — регулярное прове¬ 
дение шумных фестивалей и празд¬ 
неств в их поддержку. Многочислен¬ 
ные священники всегда будут рады 
поведать игроку, что думает о нем 
и его подданных то или иное божест¬ 


во. Не стоит расстраивать высшие 
силы, ибо врага опаснее чем Марс 
(бог войны) придумать сложно. Ну а, 
если боги будут довольны, то все де¬ 
ла пойдут как по маслу, противник 
сдастся без боя, а главные ворота го¬ 
рода окажутся слишком узкими, 
чтобы пустить всех желающих по¬ 
лучить вид на жительство. 

Разработчики из 8іегга заявили, 
что приняли во внимание большую 
часть советов пользователей, полу¬ 
ченных после выхода второй части 
игры. Изменения затронут не только 
геймплей, но и графическое оформ¬ 
ление. Графика станет более деталь¬ 
ной, количественно и качественно 
изменятся анимации. По скриншо¬ 
там трудно определить, так ли все 
и будет, но, во всяком случае, смот¬ 
рятся они вполне достойно. Кроме 
этого появятся новые музыкальные 
темы, возрастет количество звуко¬ 
вых эффектов. 

Пока точно не известно, какие 
новые здания появятся, сколько их 
будет, и как они повлияют на игро¬ 
вой процесс. Скажу лишь, что авто¬ 
ры планируют ввести достаточно 
большое количество новинок, а ина¬ 
че в Саезаг 3 никто просто играть не 
станет 


к. 
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ли — роняете на голову оппонентов 
пару ракет с термоядерными боего¬ 
ловками, и готово. Разумеется, 
до такой степени абстракции дело не 
доходит. Враг тоже атакует и защи¬ 
щается с упорством, достойным ос¬ 
лика Иа. 

Игровой процесс выглядит сле¬ 
дующим образом. Кликаете на своей 
территории, выбираете тип воору¬ 
жения и тыкаете на вражеской. По¬ 
сле этого наблюдаете за дугообраз¬ 
ным полетом ракет и, если их не сби¬ 
ли, радуетесь, рассматривая красоч¬ 
ный многоцветный “бууммм”. Враг 
обязательно постарается перехва¬ 
тить смертоносные боеголовки еще 
в воздухе. Для этого он, да и вы тоже, 
имеете в своем арсенале противо¬ 
воздушную систему Раігіоі Кроме 
этого существуют и другие средства 
обороны: зенитные комплексы, по¬ 
становщики помех, которые могут 
расстроить компьютер вражеских 
ракет и заставить их взорваться 
раньше времени. Ну а самым забав¬ 
ным оборонительным средством яв¬ 
ляется некоторое устройство, спо¬ 
собное перепрограммировать раке¬ 
ты оппонентов таким образом, чтобы 
они падали на головы “своих”. 



В начале девяностых еще никто 
не думал что холодная война может 
закончится поражением одной из 
сторон. Поэтому время от времени 
появлялись игры соответствующей 
направленности и содержания. На¬ 
пример, большой популярностью 
пользовалась военно-юмористичес¬ 
кая игрушка ІЧисІеаг ІѴаг. Вы игра¬ 
ли роль главы одной из, существо¬ 
вавших в то время, ядерных держав. 
Между странами, представленными 
в ІМисІеаг \Ѵаг, вспыхивал конфликт, 
разрешить который можно было 
только при помощи ядерного ору¬ 
жия. Геймплей был максимально 
прост и заключался в обменах тер¬ 
моядерными ударами. Теперь, спус¬ 
тя столько лет, компания Рзу§позіз 
решила создать нечто подобное. 

100 мегатонн — это 
больно 

Вы являетесь членом некоторой 
солидной организации, носящей на¬ 
звание ІГЬТЕА. Данное объединение 
противостоит не менее значитель¬ 
ной конторе, скрывающейся за аб¬ 
бревиатурой \УОЕ. Фактически, обе 
эти организации борются за гло¬ 
бальное превосходство, за контроль 
территорий и ресурсов. В начале иг¬ 
ры вы всего лишь рядовой член 
ЦЪТКА, но в случае успешного вы¬ 
полнения различных задач коман¬ 
дования, наверняка пойдете на по¬ 
вышение. В каждой миссии под ва¬ 
шим управлением будут находиться 
несколько стран, здоровье которых 
нужно оберегать всеми доступными 
средствами Плюс к этому необходи¬ 
мо захватывать или уничтожать (ко¬ 
му что ближе по духу) территории, 
контролируемые конкурирующей 
организацией. Но вам не придется 
в срочном порядке возводить десят¬ 
ки заводов и налаживать массовое 
производство танков. В СИоЬаІ 
Вотіпаііоп все проблемы и споры 
решаются просто, без шума и пы- 



Количество средств поражения 
еще больше порадует любителей по¬ 
бряцать оружием. Кроме обычных 
ракет присутствуют разнообразные 
бомбы, лазерное оружие. Да и сами 
ракеты бывают не только фугасны¬ 
ми, но и вакуумными, ядерными 
и нейтронными. Последние уничто¬ 
жают все живое, но практически не 
разрушают здания и другие матери¬ 
альные ценности. 

Такое оружие очень полезно при 
захвате территорий — вам не при¬ 
дется отстраивать оборонительные 
сооружения, аэродромы и военные 
порты. 


Запуск ракет осуществляется не 
только со стационарных подземных 
баз, но и с самолетов, кораблей, 
спутников и подводных лодок. Су¬ 
ществует возможность «апгрейда» 
всех видов вооружения и защитных 
приспособлений, что по идее, долж¬ 
но еще более разнообразить игровой 
процесс. 

Чем больше стран вы контроли¬ 
руете, тем больше ресурсов можно 
направить на строительство воен¬ 
ных объектов. Поэтому желательно 
все-таки не стирать врагов с лица 
Земли, а покорять их. Но тут уж, как 
говорится, хозяин-барин. 

И наступит ядерная 
зима 

Таким образом, вам предстоит 
вершить судьбы миллионов людей 
на протяжении кампании, состоя¬ 
щей из двадцати миссий. Для тех, 
кто не очень любит долго планиро¬ 
вать и разрабатывать генеральные 
планы существует облегченный ар¬ 
кадный режим. В нем игроку будут 
доступны лишь одно средство пора¬ 
жения и ракетно-зенитный ком¬ 
плекс для обороны, так что можно 
расслабляться и, не напрягаясь, 
жать на «красную кнопку». И, наобо¬ 
рот, для тех, кто жаждет обучится 
реальным приемам настоящей ядер- 
ной войны, вводится специальный 
курс, состоящий из нескольких мис¬ 
сий, в ходе которых вам доходчиво 
изложат все методы глобального 
уничтожения. 

Ну и, естественно, 
такая игра не может 
обойтись без тиШ- 
ріаег’а. Данный режим 
обязательно будет, сра¬ 
зу до шестнадцати че¬ 
ловек смогут попробо¬ 
вать свои силы в про¬ 
цессе превращения Ма¬ 
тушки-Земли в вы¬ 
жженную пустыню. 
Специально для люби¬ 
телей многопользова¬ 
тельской игры к СІоЬаІ 
Ботіпаііоп прилагается 
редактор уровней, хотя 
мне не совсем понятно, 
что можно «сконструить» при помо¬ 
щи данного инструмента. Стоит ли 
переделывать лик нашей планеты, 
чем она не подходит для «ядерного 
тенниса»? 

Пожалуй, нас ждет достаточно 
необычная стратегическая игра, тем 
более, что в ІМисІеаг ІѴаг удалось по¬ 
играть далеко не каждому. Новизна 
и непохожесть, естественно, только 
приветствуются, так как бесконеч¬ 
ная череда игр а~ля ККИБ с их бес¬ 
толковой суетой и полным отсутст¬ 
вием баланса не вызывает у боль¬ 
шинства людей ничего кроме пище¬ 
варительного процесса наоборот. 
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Забавно, но сюжет многих очень 
интерестных игр непосредственно 
связан с событиями, происходивши¬ 
ми в течение Второй Мировой войны. 
Это Зіееі РапіЬегз и Зоісііегз аі ІѴаг, 
Сіоне СотЬаі и Соттапйов: ВеЫпй 
Епету Ілпез. Компания Ешріге 
Іпіегасііѵе также решила подзара¬ 
ботать на военной теме и готовит 
к выпуску очередную пошаговую 
стратегию 101: ТЬе ІОІзі АігЬогпе іп 
Могтапсіу. 

Главное — спрятать 
парашют 

Как вы уже поняли из названия, 
действие игры будет проходить во 
Франции, а точнее в Нормандии. 
Вам придется управлять нескольки¬ 
ми отделениями коммандос и «гото¬ 
вить» немцев к высадке союзников. 
Ваше подразделение забросят 
в Нормандию, где игроку предстоит 
нанести ряд точечных ударов, чтобы 
облегчить процесс десантирования 
основных сил английских и амери¬ 
канских армий, участвующих в опе¬ 
рации. 

Перед началом игры вы сможете 
посетить Ваггаскз и ОШсегз 
(Эиагіегв, где наберете нужное вам 
количество солдат и офицеров для 
выполнения конкретной миссии. 
При этом бойцы не будут бездушны¬ 
ми манекенами, слепыми исполни¬ 
телями воли некого абстрактного ге¬ 
нерала. При выборе любого из «рек¬ 
рутов» игрок сможет узнать его ха¬ 
рактеристики, прочитать достаточ¬ 
ное подробное досье, которое рас¬ 
скажет о его привычках и особенно¬ 
стях. Количество атрибутов и навы¬ 
ков, описывающих сильные и сла¬ 
бые стороны любого солдата, наве¬ 
вают мысль — а не очередная ли 
КРСг ждет нас осенью. 

Перед каждой миссией стоит по¬ 
внимательней приглядеться к уме¬ 
ниям подчиненных. Нет смысла пы¬ 
таться подорвать мост без эксперта 
по подрывному делу или пытаться 
допрашивать пленного генерала, ес¬ 
ли никто из ваших подопечных не 
владеет немецким языком. После 
подбора диверсантов следует зайти 
на склад и вооружить их «до зубов». 

Кроме этого можно захватить 


с собой аптечки, полевые рационы, 
ну и, естественно, жевательную ре¬ 
зинку, которую разработчики «под¬ 
ложили» явно для хохмы, пытаясь 
подшутить над извечной слабостью 
американцев. Глядишь, пожуют-по- 
жуют солдатики жвачку, да и под¬ 
нимутся, и побегут, навстречу смер¬ 
ти в лобовую атаку. 

Да нет, главное — 
это, чтобы он 
раскрылся! 

Так, бойцы построены, оружие 
разобрано, патронташи забиты под 
завязку магазинами — можно гру¬ 
зиться в самолет и отправляться 
в путь, вверив свою жизнь судьбе. 
Перед погрузкой в «авиалайнер» иг¬ 



рока вновь проинструктируют и на¬ 
помнят цель операции — вдруг вы 
чего-нибудь забыли. Задание может 
быть любым: уничтожение конкрет¬ 
ного объекта, например, железнодо¬ 
рожного моста или орудийной баш¬ 
ни береговой батареи, ликвидация 
определенного немецкого подразде¬ 
ления, добыча «языка» или дивер- 

Сражения в ТЬе ІОІзі АігЬогпе 
іп Могтапсіу пошаговые и сильно 
напоминают бои в .Іа§§есі АПіапсе. 
Возможности переключиться в ре¬ 
альный режим времени нет. Каждо¬ 
му солдату отводится определенное 
количество асііоп роіпіз, которые он 
сможет расходовать различными 
способами. Например, его можно за¬ 
ставить идти, бежать, ползти, пря¬ 
таться, нырять, пригибаться, ис¬ 
пользовать какой-либо предмет, от¬ 
крыть огонь. Разработчики обеща¬ 
ют, что интерфейс игры будет мак¬ 



симально прост, после пары щелч¬ 
ков мышки любой из ваших подо¬ 
печных помчится исполнять отдан¬ 
ный ему приказ. 

Приятно, что особое внимание 
разработчики уделяют реализму. 
Поэтому все 238 игровых карты бу¬ 
дут копировать участки реальной 
земной поверхности, являясь точны¬ 
ми топографическими реализация¬ 
ми разных уголков Нормандии. Все 
оружие и оборудование также «за¬ 
носилось» в арсенал с умом - были 
подключены военные историки. 

Каково будет качество графиче¬ 
ского оформления ТЬе ЮІзЬ 
АігЬогпе іп Могтапсіу ,сказать пока 
трудно, однако известно, солдаты 
смогут выполнить огромное количе¬ 
ство телодвижений, а после каждой 
миссии (всего их 21, разнесенных по 
девяти кампаниям) вы просмотрите 
разные видео ролики. 

Как и в ,Іа§§есІ АПіапсе в ТЬе 
10І8І АігЬогпе іп Могтапсіу есть ге¬ 
нератор случайный кампаний, кото¬ 
рый позволит играться в нее чуть ли 
не до бесконечности, если, конечно, 
игра будет того стоить. Ну и, разуме¬ 
ется, присутствует тиШрІауег. 
В данном режиме два человека смо¬ 
гут испытать тактический гений 
друг друга по модему, ЬАЫ или 
Іпіегпеі 

Что в результате выйдет из под 
компьютерного пера компании 
Ешріге Іпіегасііѵе — шедевр или 
ерунда, судить не берусь. Но если их 
игра сможет сочетать в себе удобст¬ 
во ЗА и качество Соттапсіоз, будет 
здорово. 












мужской род вместо женского. Смот¬ 
ришь на анкету актрисы, а в ней 
фраза типа “Он не спешит жениться 
завести детей. Его цель - набрать не¬ 
много опыта”. Впрочем, это совер¬ 
шенно не мешает игре. Но есть и не¬ 
явный “глюк”, который обойти не¬ 
возможно. Во второй части игры вам 
нужно подбирать персонал для ки¬ 
ностудии. Происходит это в экране 
найма, где вы должны дать соответ¬ 
ствующие объявления в средствах 
массовой информации. Так вот, изо¬ 
бражения “профессионалов” появ¬ 
ляются только в одном из скролли¬ 


руемых окошек, в остальных - пусто. 
В результате вы не увидите спеца по 
рекламе, звукорежиссера и некото¬ 
рых других, без которых закончить 
уровень не представляется возмож¬ 
ным. Выход, тем не менее, прост - 
щелкайте мышкой на пустых окош¬ 
ках. Рано или поздно попадутся все 
специальности. Иногда встречается 
“битый” шрифт, например, в окошке 
продаж видеофильмов. 

Завязка “Жара” достаточно ба¬ 
нальна. Трое грабят банк. После чего 
двое подельников оставляют главно¬ 
го героя без средств к существова¬ 
нию. Но ему повезло - он встречает 
предприимчивую и амбициозную 
девушку Лулу, которая не страдает 
избытком застенчивости и скромно¬ 
сти. Ей надоело в этом третьераз¬ 
рядном городке, она мечтает о миро¬ 
вой славе. Но начинать придется 
с тривиального шантажа клиентов 
из местного бара, стриптиза и съе¬ 
мок любительского порно. Тем вре¬ 
менем на след нашего героя выходят 
господа из ФБР, в связи с чем нужно 
срочно купить новые документы. 
С их приобретением начинается на¬ 
копление денег, необходимых для 
перехода на второй уровень. 

Следующий этап - крупный го¬ 
род, в котором нужно раскрутить 


Жанр 
Издатель 
Издатель в России 
Разработчик 
Системные требования 
Рекомендуется 


легкомысленная экономическая стратегия 
СБѴ ЗоЙѵ/аге 
Амбер 

Іпіегасііѵе Зігір 
486БХ2-66, 8 МЬ НАМ 
486ПХ-100, 16МЬ НАМ 
'ѴУіпсіоѵуз 95 


ние “Жар”. Локализа¬ 
ция выполнена компа¬ 
нией “Амбер” и, к со¬ 
жалению, это не луч¬ 
шая ее работа. В ло¬ 
кальном варианте име¬ 
ются несколько досад¬ 
ных упущений, в част¬ 
ности, множество на¬ 
кладок, связанных с не¬ 
корректным использо¬ 
ванием фраз на рус¬ 
ском языке - повсеме¬ 
стно употребляется 


Жила-была молодая немецкая 
команда разработчиков. Называлась 
она Ке\ѵ Сепегаііоп и сделала себе 
имя на разработке платформенных 
аркадных игрушек - СИП Бап§ег 
и СЬеѵѵу - Езсаре {гот Е5. Слышали 
о таких? Видимо, выбранная ориен¬ 
тация на возраст 6+ оказалась не 
слишком прибыльной, и “новое по¬ 
коление” сделало выбор - следую¬ 
щей игрой, вышедшей из под их мы¬ 
шек, стала \ѴЕТ: ТЬе Зеху Етріге. 
Радикальная смена тематики сопро¬ 
вождалась соответствующей 
коррекцией имиджа - новым 
названием команды стало 
Іпіегасііѵе Зігір. 

Итак, \ѴЕТ - незамысло¬ 
ватая экономическая стра¬ 
тегия с сильным уклоном 
в эротику. Графическая сто¬ 
рона игры держится на ри¬ 
сунках знаменитого Сагзіеп 
\Ѵіе1апс1. Талантливый ма¬ 
лый, ничего не скажешь. 

Еще одна составляющая ус¬ 


пеха - немцам нечего 
было терять по отно¬ 
шению к заокеанским 
американцам, поэтому 
они не упустили слу¬ 
чая поприкалываться 
над тамошней жизнью, 
посмеявшись над шта¬ 
товской порноиндуст¬ 
рией. Как результат - 
игра получила скандальную извест¬ 
ность и стала бестселлером. 

Российская версия носит назва- 
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ласточку на отечественном рынке 
высококачественных эротических 
игр. Стратегическая подоплека, пре¬ 
красная авторская графика, достой¬ 
ное звуковое и музыкальное оформ¬ 
ление, прикольный юмор и актуаль¬ 
ная общая “тема”. Не без недостат- 
іе игру, в которой 


Дополнительную информацию 
по оригинальной версии игры мож¬ 
но получить на сайте паблишера: 
ЬНр: //ѵлѵѵлссіѵ.сіе/лѵеѴіпсІех.Мт, 
а соответствующий зсгеепзаѵег 
можно взять со странички: 
\ѵ\ѵ\ѵ.ссІѵ.сІе/ѵѵеі/ѵ/еЫоѵ/п.Мт 
(размер файла - 3.4 МЬ). 

Есть желание расслабиться? Не 
проходите мимо “Жара”. 

Кстати, если первая часть игры 
состояла из трех последовательных 
экономических стадий, то ее продол¬ 
жение \ѴеГ АМаск будет представ¬ 
лять собой смесь трех игровых жан¬ 
ров - экономического симулятора, 
асНоп и квеста, которые будут при¬ 
сутствовать в игре одновременно, 
оказывая влияние друг на друга. 
Иначе говоря - все как в реальной 
жизни. 

Время действия - не слишком от¬ 
даленное будущее. Космос, граница 
обжитых территорий. Новые миры, 
где не ступала нога человеческая... 
Нет, не бойтесь, вам не предлагают 
один симулятор ти¬ 
па “с лучевым мечом 
через Вселенную”. 

Главный герой по имени 
Ви§ разыскивает Лулу, 
которая превратившись 
в удачного предприни¬ 
мателя, развернула 

широкомасштабную де¬ 
ятельность на планете 
Ріеазиге 6. Что угрожа¬ 
ло во все времена удач¬ 
ливым бизнесвуменам? 
Правильно - завистни¬ 
ки. На этот раз в роли 


оппонента выступает некий 
Рітрегаіог - очень, знаете ли, не¬ 
приятный господин. Баг запрыгива¬ 
ет в космический корабль, и отправ¬ 
ляется выполнять квестовую со¬ 
ставляющую \Уе1 АМаск. 

Опасности ждут его повсюду, на¬ 
пример, в виде схваток с кораблями 
пиратов и Рітрегаіюг’а (вот вам 
и асНоп). В то же время игроку не 
придется заниматься экономичес¬ 
ким менеджментом на уровне уп¬ 
равления ставками налогов и т.п. 

В основе же по-прежнему н 
дится экономическая составляющая 
- за все в игре нужно платить, соот¬ 
ветственно вам предстоит ввязаться 
в сферу оказания сексуальных ус¬ 


луг. Не обойдется и без торговли - 
обещано нечто вроде “изометричес¬ 
кого экономического симулятора”. 

Остается надеяться, что с пере¬ 
ходом к трехмерной графике у авто¬ 
ров хватит способностей сделать иг¬ 
ру столь же привлекательной в изо¬ 
бразительном плане, как и первая 
часть Жара. Империи Страсти. 


График 


Звук 


музык 


Рейтинг 


Лулу до уровня знаменитой порноа¬ 
ктрисы, фильм с ее участием дол¬ 
жен засветиться в Тор Теп. Средство 
достижения успеха - организация 
собственного производства и сбыта 
профессиональных порнофильмов. 

Последнее испытание - органи¬ 
зация сети сексшопов по всей Аме¬ 
рике. Критерий победы - запуск соб¬ 
ственного телевизионного спутника, 
для чего нужно настричь аж 50 мил¬ 
лионов. 

Общий недостаток всех уровней 
- в определенный момент игрок 
“просекает” алгоритм, ведущий 
к достижению победного конца. 
С этого времени игра теряет всякий 
интерес. Начинается тупое повторе¬ 


ние пройденного, даже козни вирту¬ 
альных соперников не в силах разо¬ 
гнать скуку. Особенно ярко это вы¬ 
ражено на последнем уровне, где по¬ 
сле развертывания глобальной тор¬ 
говой сети, остается только смот¬ 
реть, как на банковские счета мед¬ 
ленно капают деньги. И это - при по¬ 
головном саботаже всех без исклю¬ 
чения конкурирующих заведений. 
Хорошо еще, что под рукой есть ста¬ 
рый добрый Ма§іс Тгаіпег Сгеаіог, 
с помощью которого удалось полу¬ 
чить требуемую для запуска сумму 
в течение двух минут. 

Итак, что же мы имеем в резуль¬ 
тате (не терплю такое словосочета¬ 
ние в статьях, но для данного ревью 
оно уместно :))? А имеем мы первую 
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сценарист, помощник сценариста, 
проектировщик. 

После получения писем с заяв¬ 
ками - сделайте свой выбор. 
Для съемок фильма нужны актеры 
и актрисы. Не забудьте также загля¬ 
нуть в офис и пригласить Лулу для 
участия в каком-нибудь из запу¬ 
щенных в производство фильмов. 

Съемка фильма состоит из сле¬ 
дующих этапов. Сценарист пишет 


сценарий на заданную тему. Помощ¬ 
ница определяет жанр. Проектиров¬ 
щица - раскладку эпизодов и, соот¬ 
ветственно, продолжительность 
фильма. Нет смысла производить 
фильмы, в которых больше одного 
эпизода. По крайней мере, я не заме¬ 
тил особой разницы в цене за корот¬ 
кие и длинные фильмы. 

В студии назначаете режиссера, 
осветителя и оператора. Не забудьте 
прикупить камеру и осветительный 
прибор. Выбираете один из доступ¬ 
ных сценариев - и вперед, “Мотор!”. 

На следующем этапе вам при¬ 
дется ублажать актеров и удовле¬ 
творять запросы режиссера. Все 
проблемы, как правило, можно ула¬ 
дить дополнительным гонораром. 
Короткие сценарии снимаются в те¬ 
чение одного дня. 

Имейте ввиду, что банк предо¬ 
ставляет вам кредит в размере 
70.000$. Сумма может быть увеличе¬ 
на еще на 10.000, если вам удастся 
подсунуть Лулу банкиру (для этого 
его нужно застать без штанов, 
но в одиночестве). 

После съемок первого фильма 
нужно его смонтировать в монтаж¬ 
ной на соответствующей технике. 
Права на готовый фильм продайте 
дистрибьютору. Обязательно тор¬ 
гуйтесь. В некоторых случаях вы 
сможете получить сумму, которая 
раз в десять превышает ту, что была 
предложена вначале. 

Продолжайте повторять цепочку 
“производство-продажа”, пока не 


мышкой на Луле во время представ¬ 
ления). 

“Творческую” деятельность нач¬ 
ните с фотографирования - для это¬ 
го понадобятся фотоаппарат, пленка 
и осветительный прибор. С отснятых 
пленок нужно отпечатать фотогра¬ 
фии (в том же фотомагазине, сро 
обработки - 17 часов). Продавать 
фотографии, а позже и видео¬ 
пленки, вы сможете дистрибьюто¬ 
ру, офис которого находится над 
полицейским участком. Если вы 
не испытываете острой нужды 
в наличных, то лучше соглашай¬ 
тесь на получение процента с про¬ 
даж (как правило - 20). 

Время от времени Лула будет 
требовать от вас привести для 
участия в съемках подружку. 
Найти такую девушку можнс 
в “Курятнике” (над баром) или в ба¬ 
ре. Чем выше стоимость услуг де¬ 
вушки - тем больше вы сможете по¬ 
лучить за фильм с ее участием. 

Иногда вам понадобится обеспе¬ 
чить Лулу различными эротически¬ 
ми игрушками. Все они продаются 
в сексшопе. 

Если есть необходимость - може¬ 
те воспользоваться услугами роке¬ 
ров. Страховка от задержания поли¬ 
цией, разговор с агентами ФБР, на¬ 
езд на владельца мотеля - за услуги 
расплатитесь некоторым количест- 

Как только накопите достаточно 
денег - купите у хмыря в баре новые 
документы. Именно с этого момента 
вы сможете зарегистрировать биз¬ 
нес. Соответственно - начнется рост 
ваших официальных доходов. Когда 
на счету окажется сумма, превыша¬ 
ющая 50 тысяч - вы перейдете на 
следующий уровень. 


Второй этап 

Этому городу явно не хватает 
еще одной порностудии. Первым де¬ 
лом отправляйтесь в агентство по 
недвижимости. Здесь вы сможете 
арендовать (или купить) необходи¬ 
мые здания. Начните с отдела кад¬ 
ров, отдела планирования и съемоч¬ 
ной площадки. Позже нужно будет 
заполучить и все остальные. В отде¬ 
ле кадров дайте объявления о при¬ 
еме на работу персонала. Прежде 
всего вам нужны актеры/актрисы, 
режиссер, осветитель, оператор, 


Первый этап 

Небольшой захолустный горо¬ 
дишко, в котором вы оказались, 
не дает большого выбора для опре¬ 
деления способов заработка. Для на¬ 
чала отправляйтесь в бар и устройте 
Лулу танцовщицей. Если в баре есть 
посетители - предложите им пооб¬ 
щаться с Лулой наедине, процесс об¬ 
щения будет снят на пленку, после 
чего вы сможете при каждой встре¬ 
че шантажировать этих бедняг. За¬ 
прашивать слишком большие суммы 
не стоит - клиенты могут и в поли¬ 
цию “настучать”. А с ней вам 
встречаться нежелательно - три 
привода, и ваша карьера за¬ 
кончится, не успев толком 
начаться. Конверт с деньга¬ 
ми можно будет получить 
на следующий день в туа¬ 
лете. Здесь же, время от 
времени, можно будет 
% обработать тяжелым 
неосто- 


карманов мо¬ 
жет стать ва¬ 
шим. Краденые 
предметы и не¬ 
нужное оборудова¬ 
ние можно заложить 
в ломбарде. Много не да¬ 
дут, но все же. 

Не забывайте своевременно 
платить хозяину мотеля за но¬ 
мер, иначе он продаст вашу 
аппаратуру. При первой 
же возможности - запла¬ 
тите ему за неделю. По¬ 
сле того, как он пронюха¬ 
ет, чем вы с Лулой зани¬ 
маетесь в номере - при¬ 
дется ему “отстегнуть” 
молчание. 

Танцовщицей Лу¬ 
ле придется побыть 
совсем недолго, пока 
!ы не сможете при¬ 
обрести аппарату¬ 
ру для фото- или 
зидеосъемки. 
После этого 
расторгайте 
договор с хо¬ 
зяйкой бара 
(для этого 
щелкните 
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заработаете деньги на остальные па¬ 
вильоны. С этого момента фильмы 
можно отдавать дистрибьютору за 
процент от продаж (меньше, чем на 
3% не соглашайтесь). 

С полностью укомплектованным 
штатом вы можете приступать к про¬ 
изводству озвученных фильмов 
с большим количеством актеров. Кле¬ 
пайте по три фильма одновременно. 
Прикупите в достаточном количестве 
копировальную технику. Забудьте 
про дистрибьютора, начинайте рабо¬ 
тать с оптовиками. Для этого в офис¬ 
ном компьютере выберите опцию 
“Продажа фильмов” и отдайте соот¬ 
ветствующее распоряжение. После 
этого регулярно заглядывайте на 
склад - отоваривать заказы. Если не 
можете удовлетворить заказчика, 
значит на складе мало копий - купите 
дополнительное копировальное обо¬ 
рудование. 

Одновременно приступайте к ши¬ 
рокомасштабной рекламной кампа¬ 
нии вашей подопечной. Публичные 
скандалы привлекут внимание 
к фильмам с ее участием. 

Степень разрекламированности 
Лулы можно посмотреть на датчике 
в ее комнате. Там же можно сделать 
ее поласковее - на показатель тона 
и выбор позы влияют подарки. Может 
“добрая” Лула лучше играет? 

Ну, и не забывайте о мелочах - 
уборщица убирает мусор, охранник 
охраняет студию от наездов общест¬ 
венности, декоратор (с набором деко¬ 
раций) способствует повышению ка¬ 
чества отснятого материала, обору¬ 
дованная зона отдыха улучшает са¬ 
мочувствие актеров. Всегда держите 
про запас несколько режиссеров, эти 
работнички время от времени будут 
от вас сбегать. Можно улучшить 
внешние данные актрис с помощью 
пластических операций. Что интерес¬ 
но - для актеров-мужчин набор точно 
такой же, как и для дам. Например, 
увеличить грудь или сделать пухлы¬ 
ми губки :). Но имейте ввиду, времени 
на послеоперационную реабилита¬ 
цию у актеров уходит весьма много. 

Следите за популярностью кон¬ 
курентов. Устраивайте им неприят¬ 
ности с помощью все тех же знако¬ 
мых рокеров. 

Не давайте актерам “сачковать”, 
чем больше в фильме тел, тем лучше 
он будет продаваться. 

И так далее. Как только фильмы 
с участием Лулы станут появляться 
в десятке наиболее популярных, вы 
окажетесь на завершающем уровне. 



Третий этап 

Для начала нужно арендовать 
виллу. Выберите для начала ту, что 
подешевле. Можно и купить ее, 
но лучше приберечь деньги для биз¬ 
неса. Не откладывая на потом, начни¬ 
те обустраивать собственность. Чем 
скорее вы обзаведетесь собственным 
самолетом, тем лучше. Иначе будете 
терять время во время задержек вы¬ 
летов, забастовок диспетчеров и про¬ 
чих неприятностей. 

Перед вами одиннадцать городов 
США, в которых вам предстоит со¬ 
здать торговую сеть. Отправляйтесь 
к агенту по найму и договаривайтесь 
об аренде магазинов. При этом вам 
понадобится внести на баланс каждо¬ 


По большому счету, основную погоду 
в вашем бизнесе будут делать круп¬ 
ные магазины, которые, при правиль¬ 
ном уходе, приносят прибыль всегда. 

Если доход в наличии - обратите 
его в наличность. Для этого нужно 
снять деньги с балансовых счетов (ну, 
очень эротичная операция). 

Проверяйте время от времени как 
идут дела у конкурентов. Если рядом 
кто-то стрижет слишком много купо¬ 
нов - обратитесь за помощью в агент¬ 
ство “Черная кошка”. При этом нуж¬ 
но помнить, что взорванные предпри¬ 
ятия выбывают из игры навсегда. 

На вашей вилле можно устраи¬ 
вать веселые вечеринки или сног¬ 
сшибательные банкеты, как вам 
больше нравится. По замыслу созда¬ 
телей игры, они должны способство¬ 
вать росту популярности вашей тор¬ 
говой марки. Я этого практически не 
ощутил. 

Как видите, динамики в заверша¬ 
ющей части стратегии еще меньше, 
чем в двух предыдущих. Через трид¬ 


го магазина довольно крупную сум¬ 
му. Лучше всего пойдет торговля 
в крупных шопах, мелкие в некото¬ 
рых городах (Чикаго) будут прино¬ 
сить совершенно незначительный 
доход, а то и вовсе окажутся убы¬ 
точными. В каждом из магазинов 
нужно нанять штат из наиболее ква¬ 
лифицированных (сексапильных) 
продавцов - для начала чуть больше 
половины от возможного количества. 
Затем определите ассортимент, чем 
больше будет видов товаров, тем луч¬ 
ше. Осталось организовать реклам¬ 
ную кампанию. Пусть стоимость рек¬ 
ламных услуг вас не смущает - мак¬ 
симально возможные расходы 
в 455.000$ за месяц на рекламу како¬ 
го-нибудь лотка в пригороде никоим 
образом не ударят вас по карману. 

Сразу после открытия магазины 
будут убыточными, но через некото¬ 
рое время начнут приносить доход. 
Обобщенные данные по прибы¬ 
ли/расходам можно посмотреть на 
стенде в офисе. Если доходы растут - 
все в порядке. Если нет - это повод по¬ 
сетить убыточное предприятие и по¬ 
пытаться изменить ассортимент про¬ 
дукции, квалификацию продавцов, 
рекламу и т. д., но это если есть жела¬ 
ние возиться с подобными мелочами. 


цать минут после начала наступает 
рутина. Вы следите за прибылью, ре¬ 
агируете на саботаж со стороны кон¬ 
курентов. Которые продолжают вам 
мешать, несмотря на то, что все их 
магазины давно и надежно просабо- 
тированы. Хм... 

На этом игру можно закончить. 
Потому что для накопления 50 мил¬ 
лионов потребуется весьма много не¬ 
интересного сидения перед монито¬ 
ром. После получения указанной 
суммы вы сможете отправиться 
в Хьюстон и произвести запуск спут¬ 
ника для трансляции телепередач. 
Полуголая Лула полетает на ракете, 
после чего вам будет задан странный 
вопрос о желании продолжать игру. 

Рекомендуемый выход из ситуа¬ 
ции - применение Ма§іс Тгаіпег 
Сгеаіюг’а, о котором мы рассказыва¬ 
ли в предыдущих номерах. 

Впрочем, если вы относите себя 
к мазохистам... 
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Охота на человека 

РіеЫз оі Ріге переносит вас в Се¬ 
верную Америку, во времена проти¬ 
востояния французских и британ¬ 
ских колонистов. А это значит, что 
игроку предстоит жить в деревян¬ 
ных фортах, командовать солдатами 
в красных или синих мундирах (в за¬ 
висимости от национальности), уча¬ 
ствовать в разведывательных вы¬ 
лазках рейнджеров, дружить с де¬ 
тьми лесов — индейцами, охотиться 


Почем сегодня 
скальпы? 

После того, как игрок решит, кем 
же ему руководить, он окажется во 
французском или британском фор¬ 
те. Сразу же стоит пойти к комен¬ 
данту и получить первое задание. 
Для выполнения миссии с собой 
можно взять нескольких доброволь¬ 
цев. Сколько и каких — зависит от 
сложности задания и наличия жела¬ 
ющих. Соответственно, если волон¬ 
теры погибнут в одном из боев, 
то в дальнейшем они будут недо¬ 
ступны. 

Не советую вам торопиться и, 
сломя голову, мчаться на поиски 
приключений. Вспомните, чем жили 
рейнджеры тех времен — правиль¬ 
но, охотой. Вот и поохотьтесь сперва 
в окрестностях форта. Животных 
в лесу бродит масса: крысы, волки, 
медведи, олени, бобры. Встречаются 
также змеи, орлы и индейцы :). По¬ 
сле убийства некоторых животных 
остаются шкурки, которые легко 
сбыть в магазине форта. Там же, 
на вырученные деньги, можно при¬ 
обрести очень много полезных ве¬ 
щей. Например, различные «апгрей¬ 
ды» для мушкетов и пистолетов 
(увеличивающие дальность, точ¬ 
ность и убойную силу), холодное 
оружие, аптечки, карты, спички 
и прочее. Товаров в магазине не бес¬ 
конечное количество, но, время от 
времени, туда приезжает поставщик 
(если с него не снимут скальп по до¬ 
роге) и подвозит новые припасы 
и амуницию. 

Как только вы вдоволь набегае¬ 
тесь и прибарахлитесь, можете при¬ 
ступать к выполнению задания. 
Обычно действие каждой из миссий 
происходит не на той карте, где рас¬ 
полагается форт, а совершенно 
в другом месте. Найдите белый ка¬ 
мень с развевающимся флагом 


Если вы в детстве читали рома¬ 
ны Джеймса Фенимора Купера 
«Зверобой» и если это произведение 
показалось вам интересным, 
то Еіѳісіб о( Еіге — создана как раз 
для вас. Наконец-то разработчики 
обратили свое внимание на весьма 
напряженный и двусмысленный пе¬ 
риод в американской истории. Рань¬ 
ше нам удавалось прочитать о собы¬ 
тиях тех, давно минувших, дней 
только в книгах, а теперь можно 
и самим попробовать вписать новую 
страницу в процесс освоения Нового 
Света, прожить несколько часов в 
шкуре бывалого охотника и вплот¬ 
ную столкнуться с индейцами, жад¬ 
ными до крови бледнолицых 
захватчиков. 


за скальпами врагов и торговать бо¬ 
бровыми шкурками. 

В самом начале игры вам нужно 
будет выбрать страну, цвет которой 
вы и будете защищать. В игре нет 
отдельных сценариев, зато присут¬ 
ствуют две глобальные кампании (за 
Францию и Великобританию), со¬ 
вершенно непохожие друг на друга. 
Итак, после выбора страны, следует 


подобрать главного героя, которым 
вам придется руководить на протя¬ 
жении всех миссий. Выбор произво¬ 
дится из достаточно внушительного 
списка (порядка двадцати пяти че¬ 
ловек). Каждый из предлагаемых 
кандидатов обладает уникальными 
характеристиками и определенным 
набором навыков. Характерис- 
и включают в себя такие по- 
I казатели как: здоровье, сила, 
I меткость, разум, опыт, мораль 
1 и скорость передвижения. Все- 
I возможных умений и навыков 
! игре порядка дюжины. Это 
строительство баррикад 

и стрельба из пушек, плавание 
и контроль над разными видами 
животных, использование под¬ 
зорной трубы и умение незамет- 
о передвигаться, лечение и не- 
■ заметная атака, а также не- 
I сколько других, не менее полез¬ 
но Со временем, после удач- 
іх боев, характеристики пер- 
| сонажей (главного и тех, кото¬ 


рых вы наберете в свой отряд чуть 
\позже) будут потихоньку возрас¬ 
тать. Застрелили десяток индейцев 
из мушкета — почти наверняка по¬ 
высятся показатели меткости и опы¬ 
та, убили пару медведей голыми ру- 
— герои станут сильнее. Фак¬ 
тически получается, что мы имеем 
ролевую игру, так как персонажи не 
только «прокачиваются», но и легко 
обучаются новым умениям. Процесс 
обучения выглядит весьма нехитро: 
подводите одного бойца к другому, 
используете какой-либо навык, на¬ 
пример, смотрите в подзорную тру¬ 
бу, а другой боец обучается этому 
приему. Естественно существуют 
определенные ограничения: научить 
индейца стрелять из пушки нельзя, 
да и действующий майор никогда не 
научится командовать медведями. 
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и подведите к нему всех членов им¬ 
провизированной партии. Вы сразу 
же окажетесь на нужной террито¬ 
рии. После выполнения задания та¬ 
ким же манером возвращайтесь на 
базу за новым назначением. 

Там процесс повторится: после 
получения задания набирете нуж¬ 
ное количество добровольцев, 
и вновь помчитесь вперед. Обычно 
приказы командира подразумевают 
уничтожение некоторого количества 
вражеских солдат или индейцев, хо¬ 
тя формулировки могут быть разны¬ 
ми. Например, ликвидировать шпио¬ 
на, выбить врага с моста, напасть на 
патруль. Пока миссия не выполнена, 
новую получить не удастся, что, 
к сожалению, ставит крест на нели¬ 
нейности игрушки. Тем не менее, 
иной раз задания бывают весьма 
сложными, интересными и продол¬ 
жительными по времени. Иногда 
приходится долго бродить по потай¬ 
ным пещерам, чтобы потом вылезти 
где-нибудь в глубоком тылу и взо¬ 
рвать вражеский дом при помощи 
спичек и бочки с порохом. 

Успешно пройденная миссия на¬ 
верняка обогатит ваших персона¬ 
жей, так как враги частенько носят 
с собой деньги, подзорные трубы, 
карты местности и оружие, которое 
не только хороших денег стоит, 
но и хорошо смотрится в руках ва¬ 
ших бойцов. Жаль, что нельзя во¬ 
оружать персонажей по-новому, 
то есть офицер, вооруженный пис¬ 
толетом, никогда с ним не расстанет¬ 
ся. Зато он с удовольствием восполь¬ 
зуется трофейным ножом. 

Микро менеджмент 

Кроме вполне очевидных роле¬ 
вых аспектов в Еіеісіз оі Еіге присут¬ 
ствуют и стратегические, хотя, ско¬ 
рее тактические элементы. Напри¬ 
мер, защита форта также фактичес¬ 
ки полностью лежит на плечах игро¬ 
ка. По периметру ходят часовые, ко¬ 
торые часто сами легко справляются 
с нападением неприятеля и дикими 
животными. Но, порой, их безжало¬ 
стно отстреливают или съедают. Но¬ 
вых солдат можно нанять в специ¬ 
альном домике, также находящемся 
на территории форта. Только пла¬ 
тить за это придется собственные 
денежки, с трудом заработанные за 
счет охоты и военной добычи. Впол¬ 
не полезно патрулировать дорогу, 
по которой ходит поставщик. Вряд 
ли будет хорошо, если его задерет 
медведь или нашпигуют стрелами 
индейцы из враждебного племени. 

К тактическим элементам можно 
отнести и то, что любой из персона¬ 
жей, находящихся под вашим кон¬ 
тролем, вполне самостоятельная 
личность. Ему можно дать различ¬ 
ные приказы, и он их, скорее всего, 
выполнит Например, одного можно 



послать на охоту, другого, за¬ 
ставить собирать шкурки, 
а третьего задействовать в обо¬ 
роне. Плюс к этому, вести бой 
или просто перемещаться по 
местности бойцы способны, со¬ 
блюдая определенную форма¬ 
цию, что существенно упроща¬ 
ет дело. Выставляйте, воору¬ 
женных пистолетами, офице¬ 
ров чуть спереди, а рядовых 
или рейнджеров, стреляющих 
из мушкетов, чуть подальше. 

Масса всевозможных такти¬ 
ческих приемов становится воз¬ 
можной из-за своевременного 
применения различных навы¬ 


ков. Скажем, сначала разведываете 
территорию при помощи подзорной 
трубы и обнаруживаете противника. 
Затем засылаете в тыл врагу пловца. 
Расставляете ловушки третьим пер¬ 
сонажем, а четвертым возводите за¬ 
граждения, за которые сажаете мет¬ 
ких стрелков. Осталось только чуток 
пошуметь, выманить противника 
и захлопнуть ловушку. Не стоит чу¬ 
раться не особенно метких, но силь¬ 
ных бойцов. Порой такой парень, во¬ 
оруженный томагавком с двоих 
снайперов скальп снимет и не поче- 

Управление солдатами произво¬ 
дится по всем канонам стратегий ре¬ 
ального времени — щелкаете на от¬ 
дельном герое мышкой или обводите 
нужное количество персонажей 
стандартным прямоугольничком. 
Перемещение по карте происходит 
также стандартно: указали левой 
клавишей цель, и все туда уже бегут. 
Сражаться также просто — щелчок 
правой клавишей на противнике, 
и ваши бойцы открывают ураганный 
огонь, кликанье левой — и враг бу¬ 
дет заколот, зарублен, зарезан или 
просто забит насмерть кулаками. 

Природа прерий 

Что касается сюжета и игрового 
интереса, то в данном компоненте 
игра явно не подкачала, во всяком 
случае любителям рассказов Купе¬ 
ра и ролевых игр она должна понра¬ 
виться. В графическом плане особых 
замечаний нет — смотрится Еіеісіз оі 
Еіге недурно (800x600 16 бит), но, как 
говорится могло быть и лучше. Фи¬ 
гурки солдатиков все-таки излишне 


мелковаты и уступают по качеству 
прорисовки животным. Не очень хо¬ 
рошо смотрятся строения, больше 
похожие на квадратные коробки. За¬ 
то гораздо лучше обстоят дела с ок¬ 
ружающей местностью. Деревья, 
скалы, пески, мосты, речушки и озе¬ 
ра выглядят вполне симпатично. 

Плюс к этому, действие игры 
проходит не на плоскости, так как 
земля в Еіеісіз оі Еіге «псевдотрех- 
мерная», как в Аллодах. Часто 
встречаются холмы и низины. 
По большому счету описываемую 
игру вообще можно сравнить с Ал- 
лодами, если заменить в последних 
гоблинов и орков на индейцев, а ме¬ 
чи и доспехи на мушкеты и томагав¬ 
ки. Хотя, по качеству графики Алло- 
ды далеко впереди. 

Звуковое оформление не вызы¬ 
вает особого восторга, хотя звуки 
выстрелов и, особенно, вой волков, 
рычание медведей, щебетание птиц 
очень похожи на свои оригиналы. 
Но через некоторое время голоса 
природы и грохот выстрелов не¬ 
сколько «приедаются». Музыкаль¬ 
ные темы чего-то там напевают себе 
под нос, явно не дотягивая до произ¬ 
ведений в исполнении известных ор¬ 
кестров. 

В общем получилась достаточно 
оригинальная и интересная игра, 
торая, к сожалению, не может по¬ 
хвастаться великолепием графики 
и звука. Данные недостатки не¬ 
сколько уменьшают общее впечат¬ 
ление. Тем не менее, Еіеісіз оі Еіге ос¬ 
тавляет неплохое впечатление, хотя 
бы из-за своей непохожести на ос¬ 
тальные игры стратегического и ро¬ 
левого жанров. 
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3\ѵаі 2 особенно никто и не ждал. 
За исключением тех провидцев, ко¬ 
торые не поленились скачать из Се¬ 
ти демо-версию. Они скачали, впе- 
чатлились и начали ждать релиза. 

И вот он вышел. Что тут можно 
сказать? Игра получилась интерес¬ 
ная, необычная и именно из-за сво¬ 
ей необычности сравнивать ее с дру¬ 
гими стратегиями в реальном време¬ 
ни очень сложно. Ничего подобного 
ранее не существовало. Даже тради¬ 
ционное сопоставление первой части 
игры со второй в данном случае не 
имеет места быть, потому как пер¬ 
вая часть — что-то типа квеста, 
а вторая — стратегия в реальном 
времени. Так что — идем по неизве¬ 
данной дорожке. Ищем странных 
зверей. Зіегга всегда создавала весь¬ 
ма и весьма необычные игры. Чего 
только одна РЬапіазтадогіа стоит! 
И в этот раз компания отличилась. 

3\ѵаі 2 — симулятор действий 
отряда специального назначения 
Лос-Анджелеской полиции 


в зависимости от стороны, за кото¬ 
рую вы играете, террористов (види¬ 
мо, из того же Лос-Андже¬ 
леса). Вам доверят ответ¬ 
ственную роль начальни¬ 
ка, после чего придется 
преодолеть 30 миссий — 15 
за террористов и столько 
же за “хороших”, чтобы 
пройти игру. 

Несмотря на столь 
скромное по нынешним 
меркам количество зада¬ 
ний, игра отнимет у игрока 
довольно много времени, 
при это не переставая дер¬ 
жать его в предынфаркт¬ 
ном состоянии. Этого эф¬ 
фекта Зіегга добилась 
очень простым способом — сделав 
динамическим наполнение миссий. 
Эта хитрая фраза означает, что 
можно пройти одну миссию очень 
много раз, и каждый раз там все бу¬ 
дет по-новому. Полиция может при¬ 
ехать сразу, а может не появляться 
вообще, террористы впадут в отчая¬ 
ние и бросятся сдаваться, громко мо¬ 
ля о пощаде, а в следующий раз те 
же самые бандиты хладнокровно пе¬ 
рестреляют вообще всех, кого заме- 

Итак, все меняется. Неизменным 
остаются лишь цель миссии и место, 

будет разворачиваться бой. Од- 
существуют неко¬ 
торые закономерно¬ 
сти, при отсутст¬ 
вии которых игра 
стала бы непрохо¬ 
димой в принципе. Эти 
постоянные сложно выразить слова¬ 
ми, их осознание приходит на уровне 
интуиции, и только благодаря им 
миссия с восьмого захода наконец 
преодолевается. 

К примеру, в предпоследней 
миссии за спецназовцев начальство 
возжелало обеспечить безопасность 
мэра, решившего выступить в парке 
перед народом. Парк большой, про¬ 
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стреливается со всех сторон. Так как 
по непонятным причинам ОМОНов- 
цы на большие расстояния не стре¬ 
ляют принципиально, в отличие от 
террористов, их приходится разго¬ 
нять по всей карте. Времени на все 
отводится всего пять минут — 
столько остается до начала выступ¬ 
ления мэра. 

Нападут ровно через триста се¬ 
кунд. Террористами окажется набит 
весь парк, причем подавляющее 
большинство из них пришло исклю¬ 
чительно для отвода глаз. Боятся 
нужно снайперов, которые распола¬ 
гаются вдоль верхней части карты. 
Беда в том, что каждый раз они по¬ 
являются с нового направления, по¬ 
этому предугадать, откуда именно 
начнется пальба, довольно тяжело. 
Нотку безумия в весь этот хаос вно¬ 


сят остальные бандиты, которые на¬ 
читают целенаправленно охотится 
на полицейских, в данный момент 
оставленных без присмотра, и граж¬ 
данские лица, спешащие при первой 
возможности подорваться на грана¬ 
те или, если до гранаты далеко бе¬ 
жать, попасть под пулю. Спасти мэ¬ 
ра можно только при одном условии: 
если заранее знать, что снайперы 
будут располагаться сверху и рас¬ 
ставить там под каждым кустом по 
автоматчику. Если этого не сделать, 
то важное должностное лицо грох¬ 
нут в течении нескольких секунд. 

Везение. Вот то, на что надо упо¬ 
вать и чему придется молится, играя 
в Злѵаі 2. Миссия считается выпол¬ 
ненной хорошо только в том случае, 
если все спецназовцы и заложники 
остались живы (при игре за поли¬ 
цию), или все террористы сумели 
убежать. А сплошь и рядом бывает 
так, что уже когда все террористы 
убиты или взяты в плен, последний 
полицейский, выходя из здания, 
взрывается на забытой кем-то мине. 
Все, извольте проходить миссию 
сначала, потому как сохраняться 
в процессе игры добрая компания 
Зіегга нам не разрешает, что вполне 
естественно, ибо при наличии дан- 
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ной возможности игра проходилась 
бы в течении нескольких часов. 

Но не будьте фаталистами, гос¬ 
пода! Отсутствие везения можно 
в некоторой степени компенсиро¬ 
вать мастерством. Причем не вашим, 
а ваших подопечных. Система ме¬ 
неджмента героев в Зѵѵаі 2 тесно 
связана с управлением ими. Как 
именно все это надо делать — напи¬ 
сано в руководстве, а пока ограни¬ 
чусь лишь краткой характеристи¬ 
кой. 

Спецназовцы делятся на так на¬ 
зываемые “элементы”. Элементы 
бывают двух видов — обычные и со¬ 
стоящие из снайперов. Обычный 
элемент может содержать до пяти 
бойцов, в то время как больше двух 
снайперов в элементе не размес¬ 
тишь. Одновременно в игре могут 
действовать 20 спецназовцев и 16 
террористов. У бандитов деление не¬ 
сколько иное. Во-первых, у них нет 
такой категории — “снайпер”, 
а во-вторых, они делятся на группы 
по три человека и зовут себя “ячей¬ 
кой”, как любые уважающие себя 
заговорщики. 

Формировать ячейки и элементы 
придется вручную. Раз сформиро¬ 
ванное, образование остается в не¬ 
изменном виде, пока их (бойцов) не 
разлучит смерть. Или тренировка. 

Бойцы в 8\ѵа1 2 — все, как один, 
неповторимые индивидуальности. 
Более того, по уверениям разработ¬ 
чиков, спецназовцы — реальные лю¬ 
ди, которые дали свое согласие на 
использование своих личных дел 
и фотографий в игре. Откуда взя¬ 
лись бандиты, компания умалчива¬ 
ет, но не в этом дело. Каждого бойца 
можно направить на тренировку. 
За одно занятие, во время которого 
боец недоступен для найма, он мо¬ 
жет повысить одну из своих много¬ 
численных характеристик на 10 
процентов. За деньги, разумеется. 


Касалось бы, немного, всего 10 
процентов. Однако нельзя забывать, 
что от навыков вашего бойца зави¬ 
сит не только успешное прохожде¬ 
ние миссии, но и возможность ее на¬ 
чала. Потому как, к примеру, можно 
создать новый элемент только если 
есть свободный для найма руководи¬ 
тель. А руководителем солдат стано¬ 
вится только при стопроцентном на¬ 
выке лидерства. Нельзя допускать 
возможность возникновения ситуа¬ 
ции, при которой ваш отряд будет 
ограничен в размерах только 
из-за отсутствия полицей¬ 
ского нужной степени натре¬ 
нированности. Помимо этого, 
приходится учитывать, что 
по мере прохождения игры 
уровень подготовки оппонентов по¬ 
степенно возрастает, вследствие че¬ 
го, ближе к концу, вам будут проти¬ 
востоять полицейские или бандиты, 
у которых большая часть парамет¬ 
ров около 90-100 процентов. Трени¬ 
руйте солдат, граждане! 

Оружие в игре не отличается 
особым разнообразием, потому как 
реалистичное. Чем располагают на¬ 
стоящие бандиты и полицейские, 
то и будет в игре. Самое обидное, что 
бандиты не могут пользоваться ору¬ 
жием полицейских, и наоборот. 

Приобретается вся необходимая 
амуниция за деньги. Но если при иг¬ 
ре за спецназовцев вы ограничены 
только суммой наличных денег, 
то игрок, сочувствующий террорис¬ 
там, окажется перед серьезной про¬ 
блемой, а именно: дефицит! И это 
вполне естественно: террористы за¬ 
купаются на черном рынке, где, как 
известно, ассортимент во многом за¬ 
висит от случая. И опять-таки везе¬ 
ние, чтоб его! Зато если босс к вам 
хорошо относится, то многие вещи, 
необходимые бандиту в его повсед¬ 
невной деятельности, вроде гранат, 
вам будут давать бесплатно, что 


сильно помогает экономить средст- 

О них, родимых. О деньгах. В на¬ 
чале игры вы получаете определен¬ 
ную и, надо отметить, довольно зна¬ 
чительную, сумму. На эти деньги 
придется нанять подчиненных, за¬ 
купить им оружие и сопутствующие 
товары, а также отправить трениро¬ 
ваться “второй эшелон”. В процессе 
игры средства можно получать 
только одним способом: очень хоро¬ 
шо выполнять все задания. Если 
операция проведена блестяще, 
то восхищенное начальство иной раз 
может и 25 тысяч долларов выде¬ 
лить! Хотя... Тут прослеживается 
интересная закономерность: если 
плохо выполнять миссии, то и денег 
хватать не будет. А когда все в по¬ 
рядке, никто не умер и не пострадал, 
то и средств уходит ничтожно малое 
количество. 

Помимо стандартных оружия 
и амуниции обе противоборствую¬ 
щие стороны могут использовать до¬ 
полнительные технические средст¬ 
ва. Увы, у полицейских таковых на¬ 
много больше, чем у террористов. 
Почти всегда им доступен вертолет, 
а изредка — и бронетранспортер. 
Вертолет употребляется как для ос¬ 
мотра местности, что очень важно, 
так и для высадки диверсионной 
группы в нужную точку карты. Бро¬ 
нетранспортер — мечта любого, кто 
в детстве хотел быть разрушителем. 
Этот монументальный механизм 
употребляется для пробивания стен 
в домах, где засели террористы. 

А вот у бандитов с тяжелой тех¬ 
никой проблемы. В лучшем случае 
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босс предоставит автомобиль для 
побега, и то, если очень повезет. 
В основном на просьбы выслать ав¬ 
томобиль отвечают, что он так дале¬ 
ко, что “не доехать, не допрыгать”. 

Необходимость постоянно кон¬ 
тролировать все действия подчинен¬ 
ных на карте для Зіегга’ы означает 
изображение поля боя в изометри¬ 
ческой проекции. И вот тут настает 
момент покидать некоторое количе¬ 
ство камней в огород этой глубоко¬ 
уважаемой кампании. 

Графика в игре спрайтовая, что 
само по себе уже не вызывает бурно¬ 
го восторга. Размер карты может 
быть любым, он напрямую связан 
с тем разрешением, которое уста¬ 
новлено в '^Ѵіпсіоѵѵб 95 при запуске 
игры. Чем больше пикселей умеща¬ 
ется на экране за один раз, тем 
мельче масштаб изображения в иг¬ 
ре. И тем больше она тормозит. 

Вернее будет сказать, что тормо¬ 
зит 3\ѴАТ 2 безбожно. В руководст¬ 
ве сказано, что, дескать, не стоит 
включать игру, когда цветов больше, 
чем 256, о то все будет работать не¬ 
много медленно. На самом деле иг¬ 
рать можно только в 640X480X256 
или, по непонятным причинам, 
на 800Х600Х16Ы1 С чем это связа¬ 
но — неясно, однако это факт. И еще: 
игра с большим подозрением отно¬ 
сится к слишком большому, по ее 
мнению, количество оперативной 
памяти. Грубо говоря, падает посто¬ 
янно, если в системе установлено 
128МѢ НАМ. Идеальная конфигура¬ 
ция для 3\УАТ 2 начинается от 
РІІ-233 с 64 “метрами”. Более-ме¬ 
нее играется на Р200 с 32МЬ НАМ. 
Все, что меньше... Господа, примите 
мои соболезнования. Играть, разу¬ 
меется, можно, но не факт, что нуж- 

Самое обидное, что, судя по все¬ 
му, это “тормоза имени Билла”, по¬ 


тому как 8\ѴАТ 2 настолько плотно 
интегрирован с операционной систе¬ 
мой, что все ее глюки воспринимает 
как родные. Даже интерфейс у игры 
и тот стандартный, из \ѴіпсІоѵ/5. 
На экране располагаются несколько 
окон, в первом — основная карта, 
во втором — вспомогательная, в тре¬ 
тьем — кнопки управления и т. д. Их 
размер можно изменять по своему 
усмотрению, да вот только зачем это 

Управление в 8\УАТ 2 тоже “не 
фонтан”. Активный курсор, рамки 
выделения — это все понятно. Но по¬ 
рой из-за тормозов бывает очень 
и очень сложно вовремя выделить 
нужного бойца. А когда подопечные 
стоят кучей — так это вообще беда. 
При игре на “высоком” (800X600) 
разрешении положение спасают ис¬ 
ключительно горячие клавиши, ко¬ 
торые, надо отдать должное разра¬ 
ботчиками, выбраны очень грамотно 
и легко запоминаются. 

Что касается общего впечатле¬ 
ния от графики — красиво, но... Кра¬ 
сота на уровне прошлого, или даже 
позапрошлого года, сейчас есть мно¬ 
жество игр, которые, обладая более 
красивой графикой, менее требова¬ 
тельны к системным ресурсам. 

Зато к звуковому оформлению 
претензий нет. Все отвечает главно¬ 
му требованию игры — реалистич¬ 
ности. Звуки бьющихся стекол, 
взрывы, крики раненых. Недурст¬ 
венно, и даже очень. 


Музыка соответствует ситуации 
на поле боя. Во время перестрелки 
она динамичная и волнующая, а ког¬ 
да всех ваших уже убили — груст¬ 
ная и наводит на печальные размы¬ 
шления. 

Зіегга, которой надо в срочном 
порядке развивать свою игровую 
сеть \У(Ж, встроила в тиШрІауег 
8^АТ 2 систему автоматического 
соединения с вышеуказанной сет¬ 
кой. Разумеется, поддерживаются 
и все остальные варианты много¬ 
пользовательской игры, но ориенти¬ 
рован 8АУАТ 2 именно на \ѴСЖ. Про¬ 
сто жмешь на кнопочку, и ты уже 
там. Очень удобно и приятно. 
Но Россия — это не солнечное забу- 
горье. И связь у нас не та. Поэтому по 
сравнению со скоростью игры по 
Іпіегпеі торможение 8\УАТ 2 в ре¬ 
жиме однопользовательской игры 
кажется просто нежным детским ле¬ 
петом. На минимальном разрешении 
и 256 цветах персонажи перемеща¬ 
ются по экрану скачками по десять 
сантиметров каждый, что делает 
выигрыш у далекого соперника ре¬ 
зультатом не умения, но везучести. 
Однако, даже при больших тормозах 
становится очевидно, что игра с жи¬ 
вым соперником представляет опре¬ 
деленный интерес, и при отсутствии 
пинга играть будет очень и очень ин¬ 
тересно. 

Игра хороша. Разумное сочета¬ 
ния стратегии и тактики, качествен¬ 
ное оформление и скрупулезное вос¬ 
произведение реальных ситуаций 
и приемов не могло не сказаться на 
качестве игры. Бесспорно — 8\ѴАТ 2 
одна из лучших, если не самая луч¬ 
шая стратегическая игра за послед¬ 
нее время. О ее популярности гово¬ 
рит то, что в Штатах она за смехо¬ 
творно короткий срок после выхода 
получила статус “золотого” диска, 
то есть была продана тиражом более 
чем в 500 тысяч копий. В Сети по¬ 
явились кланы 3\ѴАТ 2, которые 
поддерживают сайты и устраивают 
командные сражения. Открытая ар¬ 
хитектура игры позволяет самосто¬ 
ятельно создавать карты и миссии, 
которыми уже завален весь Іпіегпеі:. 

Правое дело борьбы с виртуаль¬ 
ными преступными элементами жи¬ 
вет и побеждает! 

Временами... 




































люжие мирки вылезли из под моего 
(нет, не пера)... моей мышки. Но по¬ 
лучался штамп. Посредственный 
и неинтересный. Все оказывалось 
безликим, не сочным. А ведь хоте¬ 
лось соответствовать. И тогда поду¬ 
малось: “Зачем что-то копиро¬ 
вать?”. Не пора ли извлечь все при¬ 
думанное на свет божий и вдохнуть 
в него жизнь? У меня будут цвести 
сады небывалой красоты, шуметь 
золотистые ясени, скрипеть вековые 
дубы. Ветер будет пенить изумруд¬ 
ные волны, с шипением нагоняя одну 
за другой на гордые утесы. На забро¬ 
шенных дорогах путников будет 
поджидать множество опасностей. 


Арсений Адамов принадлежит 
к породе фанатов. В очень хоро¬ 
шем смысле этого слова. Ну кому 
еще пришло бы в голову потратить 
четыре с половиной месяца жизни 
на создание полноценного 
айД-оп’а к любимой игре? 

Зато теперь все желающие еще 
раз окунуться в мир НоММ2 могут 
скачать с нашего сайта 42 сцена¬ 
рия, объединенных в шесть кам¬ 
паний. Предупреждаю сразу — 
все они рассчитаны на очень опыт¬ 
ного пользователя. Игроку пред¬ 
стоит столкнуться с нестандарт¬ 
ными ситуациями, которые потре¬ 
буют для достижения победы пол¬ 
ной отдачи. Инструментом послу¬ 
жил расширенный редактор от 
Ргісе оі Ьоуаііу. 

Воспользовавшись случаем, я по¬ 
просил мастера поделиться опы¬ 
том работы с редактором сценари¬ 
ев НоММ2. В результате появи¬ 
лась предлагаемая вашему внима¬ 
нию статья. Обычно мы требуем, 
чтобы авторские статьи содержа¬ 
ли минимум материала “о себе”. 
Но здесь особый случай. Фанат¬ 
ский. 

Игорь Бойко 

В моем мире найдется место и чер¬ 
ным злодействам, и отважным по¬ 
двигам, и интригам, и предательст¬ 
ву, и благородству, и чести. Так я по¬ 
думал. И бросился в пучину фанта¬ 
зий. С головой. И вернулся лишь че¬ 
рез 135 дней беспрерывного удо- 
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Редактор 
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Не случалось ли вам прочесть 
любимую книгу прежде, чем вы ей 
насытились? И оттого испытать лег¬ 
кую грусть. Ведь вы уже лишены ра¬ 
дости первого знакомства с ней. А не 
случалось ли вам нечто похожее 
ощутить в игре, пройдя ее до конца 
прежде, чем вы наигрались? Когда 
ожидание радости длится дольше 
самой радости. И не сродни ли эти 
чувства... Опустошенность и разоча¬ 
рование. От того, как скоротечно 
многое, от чего мы чувствуем себя 
счастливее... А не мечталось ли вам 
по горячим следам написать что-ни¬ 
будь свое, такое же прекрасное, 
или придумать не менее увлека¬ 
тельную игру? А главное — чтобы 
ни та, ни другая никогда не заканчи¬ 
вались и не надоедали. 

Именно так произошло со мной. 
Дважды. Когда прочитал Джона 
Р.Р. Толкина, и когда отыграл 
в Негоез оі МідЫ апД Мадіс. Я не об¬ 
ладаю литературным даром и не со¬ 
стою в команде разработчиков Джо¬ 
на Ван Канэгема. Из всех годных для 
этого талантов, у меня есть лишь 
фантазия. Не находя возможности 
самовыражения (в приемлемой фор¬ 
ме), я попросту выдумывал свой ска¬ 
зочный мир, со временем наполняя 
его яркими красками, диковинными 
зверями, необычными народами 
и увлекательными приключениями. 
А потом вдруг нашел выход. Почему 
бы и не сделать что-нибудь свое? 

Я подумал о встроенном редак¬ 
торе второй части Негоез оі МідЬі 
апД Мадіс. И вот уже первые неук¬ 














































вольствия. И не в одиночестве. 
На свет появились шесть кампаний 
по семь сценариев в каждой. И те¬ 
перь я ощущаю себя счастливым че¬ 
ловеком. Потому что я это сделал не 
для себя, но для вас. Потому что мне 
удалось вложить в свой радостный 
труд любовь. Потому что теперь я 
могу поделиться этой радостью с ва¬ 
ми. Если у вас похожая ситуация, 
и ваши сказочные, где-то даже дет¬ 
ские, фантазии просятся к жизни, 
почему бы вам не смастерить свой 
мир? А я вам расскажу, как пользо¬ 
ваться встроенным редактором 
Негоез оі Мі§Ы: апсі Ма§іс. 

Придумайте, каким будет Ваш 
сценарий. Пусть он созреет. Это мо¬ 
жет быть все, что угодно. От неведо¬ 
мых стран, до карты родного города. 
Сделайте зарисовку. Теперь можно 
приступить. Приготовьтесь потра¬ 
тить не меньше, чем полдня на карту 
среднего размера. Увы, это так. Не¬ 
что красивое быстро сделать не по¬ 
лучится. Карты размера ехіга 1аг§е 
с легкостью отнимают до трех дней 
кропотливой работы. 

Сначала нанесите материки 
и моря. Определитесь с ландшаф¬ 
том. Помните, что не по всем видам 
суши герои передвигаются с одина¬ 
ковой скоростью. Теперь очередь за 
лесами, горами, озерами, реками, 
холмами, расщелинами, вулканами. 
Каждый объект должен хоть сколь¬ 
ко-нибудь соответствовать типу ме¬ 
стности (если питаете слабость 
к авангардизму, размещайте вулка¬ 
ны в снегах). Расположите города 
и замки всех цветов (в том числе 
нейтральные). 

Дальше переходите к экономике. 
Нанесите шахты, рудники, прииски, 
лесопилки... Раскидайте ресурсы 
(под охраной или без) артефакты, 
обеспечивающие ежедневное по¬ 
ступление ресурсов в казну. Точное 
количество единиц в кучке золота, 
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тора, в реальности же опыт героя 
может значительно перерасти от¬ 
метку в один миллион. Определите 
состав и численность войск у героев, 
в замках и городах. Отдельным геро¬ 
ям под управлением АІ можно за¬ 
дать режим патрулирования, указав 
радиус от 0 до 10. В первом случае 
герой будет стоять как вкопанный. 
Во всех остальных случаях будет 
носиться по отведенной для патру¬ 
лирования территории и атаковать 
более слабых врагов. Это очень по¬ 
лезная функция, если вы хотите 
смутить Ьшпап ріауег’а. Может сло¬ 
житься впечатление, что враг по¬ 
близости, и игрок спешно начнет 
тратить деньги и ресурсы на оборо¬ 
ну, а также скапливать значитель¬ 
ную часть войск в ближайшем замке. 
Это может здорово затормозить 
в развитии. После того, как вы раз¬ 
беретесь с героями, переходите к го- 


руды и т.д. вы указать не сможете, 
но скорее всего значение будет коле¬ 
баться от двух до шести. 

Теперь пришел черед самой при¬ 
ятной процедуры. Разместите геро¬ 
ев, монстров, артефакты, специаль¬ 
ные объекты, повышающие уровень, 
рекрутские центры, порталы, мая¬ 
ки, смотровые башни, места покло¬ 
нений, кладбища, кузницы, конюш¬ 
ни, рынки, мельницы, тюрьмы, ал¬ 
химические лаборатории, хижины 
и «глаза» магов, сфинксы, оазисы, 
фонтаны, фигурки идолов, водово¬ 
роты, русалок, сирен, колодцы, ма¬ 
гические ворота, пароли к ним, обе¬ 
лиски, лодки, дороги (ненужное за¬ 
черкнуть). Далее определите внеш¬ 
ность, имя и качества каждого из ге¬ 
роев (в том числе, заключенных 
в тюрьмы). При желании каждому 
из них можно выдать до трех арте¬ 
фактов. Начислите опыт, от 0 до 
999999 очков. Второе число — пре¬ 
дел лишь для возможностей редак- 


родам и замкам. Давайте им назва¬ 
ния, возводите постройки. Если есть 
выход к воде, можете построить 
верфь. Кстати, АІ никогда верфь не 
строит. Поэтому вам стоит позабо¬ 
титься самому о врагах (или союзни¬ 
ках). В игре одновременно может 
присутствовать большое количество 
лодок, но не бесконечное. 
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Избегайте излишеств. От вашей 
воли зависит - позволить ли в буду¬ 
щем превратиться городу в замок, 
или нет. Аргументов в пользу «нет» 
всего два, но каких... Невозможность 
в городе выкупить героя и что-либо 
построить. Например, магическую 
башню пятого уровня. По моему 
опыту, заклинания Эітепзіоп Боог 
и Агта^есМоп зачастую создают пе¬ 
рекос в игре, превращая последнюю 
в скучное и однообразное победное 
шествие. 

Покончив с городами и замками, 
займитесь монстрами. Их сила 
должна быть адекватной мощи геро¬ 
ев. Вы можете указать начальное 
количество для каждой группы мон¬ 
стров. Со временем они расплодятся. 
Причем, темпы прироста напрямую 
зависят от их количества. 

Сбалансировав численность 
и силу монстров, приступайте к раз¬ 
мещению следующей группы объек¬ 
тов. Это — зі§п’ы , ЬоШе’ы, зрЫпх’ы 
и еѵепі’ы. В первые два вы можете 
поместить какое-нибудь сообщение. 
БрЫпх обожает играть в загадки 
(предварительно вами размещен¬ 
ные, как и правильные ответы). При¬ 
чем за неправильный ответ ге¬ 
рой-неудачник лишается права на 
жизнь. За правильный - может по¬ 


лучить награду В виде артефакта 
или какого-то количества ресурсов. 
При своеобразном чувстве юмора 
это же «количество ресурсов» с него 
можно удержать. Это за правиль- 
ный-то ответ... 

Еѵепі’ы - «подножные» проис¬ 
шествия. Если герой наступит на не¬ 
го, может произойти следующее: по¬ 
явится сообщение, прибавится или 
изымется некоторое количество ре¬ 
сурсов, будет найден артефакт. 
Еѵепі’ы могут быть как разовыми, 
так и повторяющимися. Все это за¬ 
висит от вашей воли. 

Наверняка в вашем сценарии бу¬ 
дут присутствовать довольно мощ¬ 
ные артефакты. Рекомендую вам 
размещать их таким образом, чтобы 
без боя их взять было невозможно. 
К сожалению, есть такая халява, как 
Эітепзіоп Эоог. С помощью этого за¬ 
клинания можно без борьбы хапнуть 
большинство неудачно размещен¬ 
ных артефактов. Но есть способ, поз¬ 


воляющий нивелировать такую воз¬ 
можность. Для этого нужно располо¬ 
жить над артефактом монстра. 
А с оставшихся трех сторон послед¬ 
ний должен быть окружен скалами, 
лесами, водой, границей экрана (на 
выбор). Слева и справа от монстра 
также установите естественные 
препятствия. 

Покончив с артефактами, пере¬ 
ходите в опцию Зресз. 

Сложность карты 

От еазу до ехрегі, на ваш вкус. 
При увеличении уровня сложности 
возрастает количество и мощь мон¬ 
стров, что генерятся случайным об¬ 
разом. Получение некоторых арте¬ 
фактов сопряжено с выполнением 
определенных условий. При рекру¬ 
тировании к вам на службу наймет¬ 
ся меньше народа, нежели к АІ-иг- 
рокам. 

Выбор цвета 

Здесь вам предстоит обусловить 
три категории игроков: Ншпап, АІ и 
универсальная. А также закрепить 
за каждой стороной свой цвет. 

Герои 

Необходимо разместить в глав¬ 
ных замках каждого игрока по одно¬ 
му герою. Главными будут считаться 
те замки игроков, что были первыми 
нанесены на карту. 

Таверны 

У вас имеется возможность на¬ 
воднить питейные заведения все¬ 
возможными сплетнями и слухами. 
Если есть желание, можете запус¬ 
тить любое количество «уток». 

Глобальные события 

У вас есть возможность назна¬ 
чить на любой день то или иное со¬ 
бытие. Сопроводите его сообщением. 
Вы сможете подарить или изъять 
некоторое количество ресурсов, рас- 


















































пространить последствия на опреде¬ 
ленных игроков. В ваших силах сде¬ 
лать события разовыми или регу¬ 
лярными. 

Особые условия победы 

Возможны варианты: 

- без особых условий; 

- завоевание определенного зам¬ 
ка или города. Укажите какой. За¬ 
считать ли победу АІ в этом слу¬ 
чае. Засчитать ли победу стороне, 
повергшей всех соперников; 

- одолеть определенного героя. 
Уточнить какого; 

- завладеть определенным ар¬ 
тефактом. Указать каким. Засчи¬ 
тать ли победу стороне, повергшей 
всех соперников; 

- накопить определенное коли¬ 
чество золота. Укажите необходи¬ 
мое количество. Засчитать ли по¬ 
беду АІ в этом случае. Засчитать 
ли победу стороне, повергшей всех 
соперников. 

Если вы хотите озадачить всех 
поисками ІГШтаІе АгШасІ’а, 
ни в коем случае не уточняйте, како¬ 
го именно. Ибо, указав, например, 
ИШтаІе 8Ые1Д, необязательно, что 
именно он будет найден при помощи 
обелисков. Просто так такие вещицы 
не валяются, и игра может зайти 

Можно указать условия команд¬ 
ной игры. Определите составы 
враждующих сторон. Неудобство 
состоит в том, что вам никогда не 
примирить, например, синих и фио¬ 
летовых. Так, что придется подстра¬ 
иваться под возможности опции. 

Особые условия поражения 

Возможны варианты: 

- уступить врагу определен¬ 
ный замок или город. Укажите ка- 

- потерять определенного ге¬ 
роя. Укажите какого; 

- превыситъ определенный ли¬ 
мит времени. 

Название карты 

Рекомендую придумать его сра¬ 
зу. Потому что промежуточно со¬ 
хранив свою карту с названием «по 
пате 132» (условно), в каталоге карт 


она навсегда пропишет¬ 
ся с этим странным име¬ 
нем, как бы впоследст¬ 
вии вы ее не обозвали. 

Аннотация 

Представляет собой 
краткое напутствие пе¬ 
ред запуском сценария. 

Разобравшись с оп¬ 
циями Зресз, поговорим 
об особом артефакте. Он 
называется Зреіі Зсгоіі. 
Я не советую вам разме¬ 
щать его раньше. Дело 
в том, что этот артефакт 
есть ни что иное, как свиток закли¬ 
наний. Пикантность состоит в том, 
что «накачав» свиток определенной 
магией в начале работы над сцена¬ 
рием, вы удивитесь, обнаружив во 
время игры там ЕігеЬаІІ, вместо, на¬ 
пример, Апішаіе ВеаД. 

Последний штрих. Обязательно 
украсьте карту. Не поленитесь. Если 
в ней не будет красоты и изящества, 
то какой бы интересной она ни была, 
ни вы и ни кто другой не захочет иг¬ 
рать в нее больше одного раза. И ни¬ 
чего, кроме разочарования вы не ис¬ 
пытаете. 

ВигШег, УІаггіог или Ехріогег? 

Вы наверняка замечали, что 
АІ-игроки имеют три возможные 
модели поведения. Субъ¬ 
ективно показался наибо¬ 
лее миролюбивым ВиіІДег. 

Довольно агрессивен 
'ѴѴаггіог. Больше всех хло¬ 
пот доставляет Ехріогег. 

К сожалению, предопре¬ 
делить характер будуще¬ 
го оппонента (или союзни¬ 
ка) нельзя. Но косвенно на 
него воздействовать мож¬ 
но. Скорее всего АІ-игрок 
определится как ВиіМег 
(и игра от этого потеряет 
в накале), если вы возве¬ 
дете в его замках множе¬ 
ство построек, назначите регуляр¬ 
ный приход денег и ресурсов (если 
вам позарез надо помочь АІ матери¬ 
ально - разбросайте ресурсы рядом 
с ним, или спрячьте в «подножный» 
еѵепі). Если вы всего этого не сдела¬ 
ете, и вдобавок начальное количест¬ 
во героев будет превышать количе¬ 
ство городов и замков, АІ-игрок бу¬ 
дет определен как Ехріогег. Относи¬ 
тельно определения АІ-игрока как 
ІѴаггіог’а никаких закономерностей 
подметить не удалось. 

Подробно справиться о назначе¬ 
нии того или иного объекта в игре вы 
сможете в Неір’е СБ Негоез оі Мі§Ы: 
апД Ма§іс II. Ргісе о! Ьоуаііу. 

В заключение 

Появление сценариев на свет 
служит цели скрасить дни вашего 
ожидания третьей части Негоез оі 



ІМША 



1 Редактирование ландшафта 

2 Редактирование объектов 

3 Редактирование численности 
монстров, характеров героев 
(в том числе в тюрьмах), по¬ 
строек в городах и замках, 
текстов в Зідп’ах, ВоМе’ах, 
ЗрЫпх’ах, Еѵепі’ах и Зреіі 
Зсгоіі’ах 

4 Нанесение рек 

5 Нанесение дорог 

6 Ластик 

7 2оот~режимы 

8 Отмена последнего действия 

9 Выбор карты 

10 Редактирование условий игры 

11 Стандартные опции 

12 Индивидуальные настройки 



1 Особые условия победы 

2 Уточненные условия победы 

3 Особые условия поражения 

4 Уточненных условия пораже- 

5 Название сценария 

6 Аннотация 

7 Уровень сложности карты 

8 Меню игроков 

9 Старт с героем или без в глав- 

10 Меню слухов 

11 Меню событий 


Мі§М апД Мафс. К моменту поступ¬ 
ления этого номера в продажу они 
будут выложены для свободного 
скачивания на сайте ѵлѵ\ѵ.@атепаѵ- 
щаіог.сот. Там же можно посмот¬ 
реть переводы аннотаций ко всем 


















В настоящее время ведутся пе¬ 
реговоры с одним из ведущих запад¬ 
ных паблишеров об издании “Лиат” 
(ІлаІЬ) в США. “Навигатор” сможет 
обнародовать название этой компа¬ 
нии сразу же после заключения кон¬ 
тракта. Всего же запланировано по¬ 
рядка десяти (!) версий, ориентиро¬ 
ванных на различные регионы мира. 

В конце июля нам удалось взять 
интервью у команды разработчиков 
“Лиат”, запись которого мы предла¬ 
гаем вашему вниманию. 

Мы находимся в гостеприимном 
офисе компании “Амбер”. Мы — это 
Генеральный директор “Амбера” 
Олег Кожухов, Дмитрий Цырухин 
(идея, сценарий, дизайн), Алексей 
Чепраков (технологии, моделлинг 
местности), Леонид Ларионов ({асе 
апітаіог, игровые персонажи), Ири¬ 
на и Дмитрий Сафроновы (игровой 
движок, программирование). По сло¬ 
вам Олега, собрать всю эту команду 
вместе удалось впервые. До этого 
они умудрялись делать совместный 
проект, находясь на приличном рас¬ 
стоянии друг от друга. Кто в Твери, 
кто в Москве. К сожалению, отсутст¬ 
вовали Игорь Селиванов и Алексей 
Данилкин, которые имеют к данному 
проекту самое непосредственное от¬ 
ношение. 


НИМ: Если можно, расскажите 
о том, как вообще родилась идея 
сделать именно такую игру. 

Цырухин: Идея появилась давно, 
сейчас даже трудно вспомнить точ- 

НИМ: Но это первая ваша игра? 

Цырухин: Почти. Я участвовал 
до этого в каких-то проектах. Не хо¬ 
тел бы их называть вслух... 

Просто я любил играть в игры 
такого жанра, в агіѵепіиге. Потом 
появилось желание создать что-то 
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В пятом номере “Навигатора” за 
прошлый год мы рассказали о том, 
что в недрах компании “Амбер” вы¬ 
зревает многообещающий проект — 
квест “в чистом виде” под названием 
“Лиат”. К августу было обещано по¬ 
явление рабочей демо-версии. Дан¬ 
ное обещание “Амбер” несколько пе¬ 
ревыполнил — в настоящее время 
началась “сборка” окончательного 
варианта игры. 


Нам же для ознакомления уда¬ 
лось разжиться альфа-версией. 

Она представляет собой любо¬ 
пытный полуфабрикат, в котором 
практически все персонажи говорят 
одинаковые слова, что-то притор¬ 
маживает, что-то повторяется. В об¬ 
щем, игра идет как бы несколько 
“через пень-колоду”, но уже можно 
сказать, будет ли это интересно. 

Будет. И еще как будет. Причем 
не только россиянам, но и всем про¬ 
чим юзерам из других стран. Созда¬ 
тели “Лиат” с самого начала ориен¬ 
тировались на мировой рынок, по¬ 
этому в игре нет ничего специфичес¬ 
ки “местного”, она построена на об¬ 
щечеловеческих ценностях. 

Какие же имеются основания 
для подобного утверждения? 

Во-первых, сюжет. Дело проис¬ 
ходит в фэнтезийном мире, в кото¬ 
ром близится наступление конца 
света. Главному герою Криссу угото¬ 
вана участь сыграть роль аналога 
Ноя — он должен спастись на фоне 
всеобщей гибели окружающих. Но, 
если Ной безропотно плыл по запла¬ 
нированному течению, то Крисс за¬ 
дается намерением спасти осталь- 

Во-вторых, графика. Трехмер¬ 
ные, предварительно просчитанные 


фоны и спрайтовый герой. Плавные 
“перелеты” между Іосаііоп’ами. 
Множество второстепенной, фоно¬ 
вой анимации, которая заставляет 
экран “оживать”. Некоторые пейза¬ 
жи хочется сравнить с картинами 
Дали. 

Звуковые эффекты хороши, 
а про музыку говорить пока рано — 
в “альфе” используются промежу¬ 
точные варианты, подождем Ііпаі 
геіеазе. 

Интерфейс отличается нестан¬ 
дартным решением, оценивать его 
не имеет особого смысла, т.к. пока 
используется промежуточный “ра¬ 
бочий” вариант. 

Главный герой может переме¬ 
щаться по восьми направлениям, 
но проделывает он это несколько мо¬ 
нотонно, что оставляет какое-то со¬ 
мнамбулическое впечатление. Вег не 
предусмотрен (не исключено, что за 
ненадобностью). Если пройти по 
прямой в указанную точку герой не 
может, то на поворотах он делает те¬ 
лодвижения, которые больше бы по¬ 
дошли “шарнирному” Терминатору. 

Будем надеяться, что в финаль¬ 
ной версии все будет красиво 
и плавно. 

Можно ожидать, что “Лиат” ока¬ 
жется достаточно неприхотливой 
в плане системных требований. 
По крайней мере, “альфа” достаточ¬ 
но шустро ведет себя уже на 
Репііит 100 при НАМ 16 МЬ. 


















НИМ: Игры каких фирм повлия¬ 
ли на вас — Ьисаз Агіз, Зіегга? 

Цырухин: Естественно, именно 
они, это были те самые древние кве¬ 
сты — первый Мопкеу Ізіапсі, (Эиезі; 
Ног Сіогу. 

НИМ: Прежде всего, эти игры 
подвигли вас на придумывание сю¬ 
жета, способствовали возникнове¬ 
нию идеи игры? С чего, все-таки, на¬ 
чался “Лиат”? 

Цырухин: Просто в один пре¬ 
красный день я подумал, а почему 
бы не придумать историю? А потом... 
Вы сами понимаете, что идея не мо¬ 
жет существовать долго в виртуаль¬ 
ной форме. Она должна обрести 
жизнь. По крайней мере, у меня это 
так. Когда я стал прикидывать пути 
ее реализации, я понял, что наибо¬ 
лее реальный вариант — сделать 
компьютерную игру. 

НИМ: То есть вы сначала загоре¬ 
лись идеей, а потом уже решили де¬ 
лать компьютерную игру? 

Цырухин: Началось все с идеи. 

НИМ: Интересно, абстрактная 

Цырухин: А ведь именно так все 
и происходит. У человека сначала 
появляется идея, а потом он уже вы¬ 
бирает средства для ее реализации. 

НИМ: Все равно мудрено... Вот 
есть идея — нечто эфемерное, что 
нельзя пощупать. Сидит в голове, 
не дает спать, обретая к утру ка¬ 
кие-то неясные очертания. И, 
вдруг, вы понимаете, что эти очер¬ 
тания — это будущая компьютер¬ 
ная игра... Нечто в этом роде? 

Кожухов: На основе идеи пишет¬ 
ся сценарий, придумывается некий 
мир, в рамках которого и делается 
игра. Вообще-то говоря, на его осно¬ 
ве можно сделать чего угодно, снять 
фильм, например. 

НИМ: Спилберг по вам плачет? 
Хорошо, есть идея, и вы решили 
сделать игру. Каким был следую¬ 


щий шаг? Разработка вселенной, 
графика? 

Цырухин: следующим шагом бы¬ 
ло найти деньги, программистов, 

НИМ: Значит, есть идея и же¬ 
лание сделать игру, и под это дело 
“Амбер” дает деньги? 

Цырухин: А у меня практически 
больше ничего и не было. 

Кожухов: Просто следующим 
этапом стала организация проекта. 
Это и вопросы денег, и вопросы соб¬ 
ственно организации производства. 
Нельзя сейчас сделать игру без при¬ 
влечения опытных спецов, без до¬ 
статочно сильной поддержки. Так 
что, следующим шагом для Димы 
стал поиск фирмы, которая сможет 
обеспечить такую поддержку. Кото¬ 
рая сможет решить все насущные 
проблемы. Тот же звук сделать — 
нужна студия. 

НИМ: И с каким же пакетом 
Цырухин пришел в Амбер? 
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Кожухов: С каким пакетом? Был 
запутанный сценарий, различные 
варианты дизайна, рисованные кар- 

Цырухин: изначально предпола¬ 
галось, что это будет полностью ри¬ 
сованный квест. Но время течет... 
Уже на ранней стадии разработки 
многое изменилось. 

Кожухов: Все упирается в тех¬ 
нологии. Появляется человек с иде¬ 
ей, делаем демо-версию. Набираем 
людей, трудимся. Демо-версия “Ли¬ 
ат” была готова к прошлому “Ани- 
графу”. 

НИМ: Да, помню. Герой ходил, 
и изображение красиво перетекало 
из экрана в экран. 

Кожухов: На основе такой “де- 
мы” уже можно понять, стоит ли 
продолжать, или все-таки продукт 
окажется мертворожденным. 

НИМ: То есть, на “Аниграфе” 
вы смотрели, насколько “Лиат” 
покажется интересной? 

Кожухов: И не только на “Ани¬ 
графе”, в основном все просчитыва¬ 
лось на СеВіі’ах и т.д. То есть, та де¬ 
мо-версия была показана большин¬ 
ству западных издателей, и уже по 
их реакции было принято решение 
о дальнейшей работе. Ведь, чт 













групп разрабатывали различные 
движки. На определенном этапе мы 
поняли, на каком из наших движков 
может быть реализован сценарий 
“Лиата”, было принято решение со¬ 
брать творческую группу и начать 
целенаправленно работать. Это до¬ 
вольно важный момент. 

Разработчики не появились из¬ 
вне, эта команда сформировалась из 
людей, связанных с “Амбером”. 

НИМ: Сейчас “Лиат” находит¬ 
ся на каком этапе? 

Кожухов: Сейчас есть аль¬ 
фа-версия, и мы приступили 
к окончательной сборке игры. Уже 
сделаны все фоны и персонажи, сей¬ 
час дорабатывается §атер1ау — 
встраивается второстепенная ани¬ 
мация, раскладываются нужные 
предметы. К середине августа будет 
готова бета-версия, начнется ее от¬ 
ладка и тестирование. 

НИМ: Можно узнать какие-ни¬ 
будь числовые параметры, по ко¬ 


торым можно судить о масштабе 
игры? 

Кожухов: Игра получилась до¬ 
статочно большой. В ней свыше 100 
сцен, порядка 30 персонажей. 

НИМ: Повлиял ли каким-либо 
образом на вашу игру МЫ? 

Цырухин: Мізі прошел мимо. 

НИМ: Но ведь с самого начала вы 
намеревались делать игру с плоской 
графикой? 

Кожухов: Она не плоская, она 
рисованная. 

Цырухин: А почему вы спросили 
про Мізі? 

НИМ: Во-первых, это одна из 
лучших игр жанра. Во-вторых, од¬ 
на из самых продаваемых. 

Кожухов: Самая продаваемая. 

Цырухин: Вообще-то я не играл 
ни в Мізі, ни в его сиквел Кіѵеп. 

НИМ: А почему? Чтобы не было 
соблазна что-либо перенять? 

Цырухин: Да нет, просто я не 
люблю риггіе §атез. 

Кожухов: В “Лиате” все задачи 
будут обусловлены сценарием, абст¬ 
рактных головоломок просто не бу¬ 
дет. 

НИМ: Будут ли головоломки, 
которые генерятся случайным' об¬ 
разом? 

Цырухин: Нет. Все загадки, ко¬ 
торые предстоит решать главному 
герою будут сюжетно обоснованы. 

НИМ: А как насчет ребусов, ко¬ 
торые можно решить в условиях 
неполной информации? Т.е., если иг¬ 
рок выполнит, условно говоря, семь 
условий из восьми необходимых, мо¬ 
жет ли он все-таки решить соот¬ 
ветствующую задачку? Как-то 
угадать? 

Цырухин: Да, конечно. 

НИМ: То есть, это не жестко 
завязанный квест? 

Цырухин: Нет, почему. Он нели¬ 
нейный. Если вы сообразили, как это 
можно сделать... Как обычно бывает 
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тором разворачивается действие 
“Лиат”. Есть ли в нем своя особая 
“физика”, магия? Что вообще про¬ 
исходит в игре? 

Цырухин: Ничего сверхнаворо- 
ченного, обычный фэнтезийный мир. 
Идея же состоит в следующем: все 
знают библейскую историю о Ное... 

НИМ: Будем считать, что все. 

Цырухин: Помните, на опреде¬ 
ленном этапе библейской истории 
люди прогневали Бога, за что тот ре¬ 
шил извести человечество потопом. 
Остаться в живых предстояло лишь 
праведнику Ною и “каждой твари по 

Мир “Лиат” находится перед 
Страшным Судом, перед концом 
света. Боги решили уничтожить лю¬ 
дей, потому что те их разочаровали. 
Главный герой — один из избран¬ 
ных, которым суждено остаться 
в живых. Но он, сознавая свою из¬ 
бранность, не понимает, почему все 
остальные должны быть уничтоже¬ 
ны. И решает спасти всех людей. Да, 
у людей помимо хороших сторон 
есть и плохие. Но ведь это люди. Та- 

НИМ: То есть он считает, что 
тигра нельзя наказывать за то, 
что тот питается дичью? 

Кожухов: Это, если вкратце. 

Цырухин: Рассказывать сюжет 
сложно. Он изобилует тонкостями, 
герой проходит и через темные и че¬ 
рез светлые соблазны. Все это пере¬ 
плетено... 

Кожухов: Я дополню. Играющий 
человек может быть по-разному 
подготовлен. Он может думать 
о темно-горячих соблазнах, а может 
просто любоваться игрой. Игра дела¬ 
ется таким образом, что каждый 
сможет найти в ней что-то интерес¬ 
ное. Для одних это будет некий 
смысл, другие просто получат эсте¬ 
тическое удовольствие от красоты 
самой игры. 


в квестах? Если вы, скажем, не про¬ 
чли о чем-то в книге, то вы не полу¬ 
чили какой-то объем информации. 
Но, если вы, глядя на головоломку, 
просто догадались, что с ней нужно 
сотворить, то вам совсем не обяза¬ 
тельно возвращаться назад, читать 
книжку. Например, в игре применя¬ 
ются заклинания, описанные в ка¬ 
кой-то книге. Так вот, их описание 
необязательно читать. Есть и другие 
способы, с помощью которых можно 
применять магию. 

Есть, естественно, и семейство 
загадок, которые двигают сюжет. 
Они линейны. Мы навязываем игра¬ 
ющему свою линию, и это правильно. 
Когда вы читаете книгу, вы можете 
соглашаться с сюжетом, или не со¬ 
глашаться, но все уже написано. Мо¬ 
жет в этом есть некий, пока вам не¬ 
известный, смысл. 

В этом особенность квестов. Это 
не КРО, в которой нет ничего пред¬ 


писанного, в которой можно делать 
все, что хочется. Я не противник Коіе 
Ріауіпз Оатез, это один из моих лю¬ 
бимых жанров. Просто, у каждого 
жанра — свои законы. 

НИМ: Хотелось бы, чтобы каж¬ 
дый из команды рассказал что-ни¬ 
будь о своем участке. 

Кожухов: Да, я хотел бы, чтобы 
Алексей, раз уж он здесь есть... Мо¬ 
жет он чего-нибудь скажет по пово¬ 
ду- 

НИМ: И не только Алексей... 

Кожухов: Да ну, все делал я, по¬ 
этому они молчат. Что касается 
Алексея и его работы — графика та¬ 
кого уровня является беспрецедент¬ 
ной для России. Многие вещи просто 
были изобретены, например, эффек¬ 
ты в воде (на экране монитора пле¬ 
щется в озерце красивая трехмер¬ 
ная девушка). 

НИМ: Хотелось бы услышать 
пару слов о движке, на каких маши¬ 


нах и как он будет “бегать”, что он 
может? 

Сафронов: Мы уже говорили, что 
в игре используются заранее про¬ 
считанные трехмерные фоны 
и спрайтовый персонаж. Никаких 
вычислений во время игры по образу 
героя не происходит. Основная же 
сложность была в привязке спрай¬ 
товой графики к векторному миру. 

НИМ: Модель персонажа? 

Сафронов: модель персонажа до¬ 
статочно специфична, пришлось все 
делать в самом тесном контакте 
с художниками, чтобы организовать 
упомянутую привязку. Для того, 
чтобы векторный объект двигать по 
векторным законам, нужно только 
быстро считать и выводить. Нам же 
пришлось разработать технологию 
движения спрайтового объекта 
в векторном мире. “Бесшовную” тех¬ 
нологию, как мы ее называем. 

НИМ: Расскажите о мире, в ко¬ 
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считанности всего в этой игре, мы 
смогли ее сделать очень красивой. 
В геаІ-Уше такую игру вообще не¬ 
возможно просчитать, с ее слегка 
искривленной геометрией и т.д. 

“Лиат” не такая, как другие, 
в ней присутствует новизна. 
По крайней мере, западные фир¬ 
мы-издатели это оценили. С самого 
начала мы ориентировались при со¬ 
здании игры для общемирового рын¬ 
ка. Поэтому она соответствует при¬ 
нятым на Западе стандартам. Не се¬ 
крет, что очень немногие из отечест¬ 
венных игр нашли издателя за рубе¬ 
жом. И причин тому несколько, в том 
числе общее низкое качество, “глю¬ 
ки”, примитивные технологические 
решения, наконец, элементарное не¬ 
умение руководителей проектов 
продавать свои детища. 

НИМ: Кстати, о “глюках”. Как 
вы проводите тестирование? 


Кожухов: Нет, в таких местах 
курсор меняет форму. 

Цырухин: Мы сознательно стре¬ 
мились избегать загадок, которые 
связаны с привязкой к конкретному 
месту на экране. 

НИМ: Как родилась сама идея 
плавного перехода, “перетекания” 
между ІосаЫоп’ами? 

Кожухов: Сама идея не является 
абсолютно новой. И в “Лиат” она на¬ 
шла некое переосмысленное вопло¬ 
щение, основанное на различных 
технологических новинках. И если 
где-то используется подобные идеи, 
то это как изобретение радио — про¬ 
сто люди думают одинаково. В точ¬ 
ности такого же движка как наш, я 
пока не видел. Чтобы и спрайтовый 
персонаж в трехмерном окружении, 
и “перелеты”. Когда мы выдумали 
эти самые “перелеты”, их вообще ни 
у кого не было. Позже они появились 
в Багк ЕагШ, насколько я помню. 
Благодаря предварительной про- 


Кожухов: Все просто. Это индус¬ 
трия. Мы сдаем проект не нашим из¬ 
дателям, а тестовой лаборатории 
в Германии, которая занимается те¬ 
стированием игр той же Зіегга и т.д. 
И не только для обнаружения “глю¬ 
ков” и “багов”, но и с точки зрения 
§атер1ау. Поэтому наша игра просто 
не может оказаться с ошибками. Бу¬ 
дет организовано специальное тес¬ 
тирование российской версии, наце¬ 
ленное прежде всего на отработку 
§атер1ау. 

Вообще, понятно, что игровая ин¬ 
дустрия России, за редчайшими ис¬ 
ключениями (все те же Игорь Сели¬ 
ванов и Алексей Данилкин), все еще 
находится в стадии создания. Почти 
для всех людей, принимающих уча¬ 
стие в проектах, это первый, макси¬ 
мум, второй опыт. 

НИМ: А все настолько плохо? 

Кожухов: Хороших российских 
проектов, на мой взгляд, раз-два 
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Цырухин: Это как в кино. Есть 
фильмы со смыслом, есть просто 
красиво снятые, а есть такие, в кото¬ 
рых эти элементы совмещены. 
Здесь — то же самое. 

Кожухов: Что объединяет и “Ли¬ 
ат” и “Тунгуску” — в этих играх 
есть высокий смысл, но в них будет 
интересно играть и просто так, ниче¬ 
го не соображая, просто производя 
определенные действия. Потому как 
красиво. 

Цырухин: Мы позаботились 
о том, чтобы играющий плавно по¬ 
грузился в сюжет, чтобы на его пле¬ 
чи не сваливалась резко задача спа¬ 
сения мира — и вперед, спасать. На¬ 
чинается все очень мягко — герой 
приезжает в гости к давнишней по¬ 
друге. Вполне безобидная завязка. 
Просто дальше по ходу дела, собы¬ 
тия накладываются друг на друга, 
выясняется, что подружка Крисса 
пропала. И вообще все плохо, и нуж¬ 
но спасать мир. В самом конце герою 
предстоит решение эпохальных за¬ 
дач. 

НИМ: Одна из возможных про¬ 
блем всех будущих квестов — так 
называемый “ пиксел-хантинг” 
(ргхеі Ьип1:іп§). Придется ли игроку 
обшаривать мышкой весь экран 
в поисках интерактивных точек? 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 













Кожухов: Дело 

в том, что Леониду 
очень повезло с лицом, 
он просто по своему ли¬ 
цу, так сказать... 

Ларионов: Нет, се¬ 
рьезно, анализ того, как 
все это происходит, 
главным образом дела¬ 
ется перед зеркалом. Ну 
и наблюдаешь окружа¬ 
ющих, например, я про¬ 
сто ездил в метро и смо¬ 
трел, как люди разгова¬ 
ривают, меня просто 
“клинило” на этом. Вы¬ 



и обчелся (не считая “Лиата” 
и “Тунгуски”). Все станет лучше че¬ 
рез год-два, когда те, кто сейчас ра¬ 
ботает, наберутся опыта, сделают 
хотя бы по одной игре. Между теми, 
кто сделал проект, и теми, кто нет, 
существует принципиальная разни¬ 
ца. Первые приобретают просто бе¬ 
зумный опыт. Причем, опыт в нашем 
деле играет главенствующую роль. 
Профессиональные качества зани¬ 
мают в иерархии важности второе 
место. Если мне бы пришлось выби¬ 
рать между опытным, но посредст¬ 
венным художником, и классным, 
но неопытным, я бы выбрал первого. 
Это правильно, неопытные люди со¬ 
вершают безумное количество оши¬ 
бок, не умеют рассчитывать свои си¬ 
лы, не знают, как работать в коллек- 

НИМ: “Тунгуска” делается 
этим же коллективом? 

Кожухов: Нет, это прежде всего 
Игорь Селиванов и Алексей Данил- 

НИМ: Хотелось бы еще узнать, 
как работает ваш /асе апітаіог. 
В игре лица всех персонажей на 
крупных планах движутся доста- 

э то было сделано? 


шла одна книга, в которой я потом 
нашел подтверждение своим наблю¬ 
дениям. 

Кожухов: Ездил по кольцу, в ос¬ 
новном. 

НИМ: Вы пытались согласовать 
движение губ персонажа с произно¬ 
симым текстом? 

Кожухов: Это можно сделать, 
причем достаточно легко. Но, учиты¬ 
вая, что будут выпущены англий¬ 
ская, русская, японская, испанская, 
французская версии... Это нереально 
;-)• 

НИМ: Кстати, насколько вам 
интересен азиатский рынок? 

Кожухов: Нам он вообще не ин¬ 
тересен, но мы будем в нем участво¬ 
вать. Например, уже запланирован 
выход сингапурской версии игры. 
Да и корейская, скорее всего, тоже 
будет. 

НИМ: Вы думали о возможнос¬ 
ти издания “Лиат” для 8опу 
РІауЗіаііоп? 

Кожухов: Делать сразу мульти¬ 
платформенную вещь — слишком 
сложно для первой игры нового кол¬ 
лектива. Но возможность ее перено¬ 
са на 8опу Р8 есть. 

Все будет определять успех или 
его отсутствие у РС’шного варианта. 



ленная! 

Кожухов: Не придумали і 
Но если игры будут выходить в 
которой серии, то общим для і. 
подзаголовком будет “Мировая спи- 
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не устраивает, и они объединяются 
на борьбу с пришельцами. Эту войну 
им удается выиграть и изгнать за¬ 
хватчиков. 

В 15 году Третьей Эры Бессмерт¬ 
ные вновь начинают плести загово¬ 
ры и внушать свои идеалы людям. 
Но теперь уже и простые «человеки» 
устали от разнообразных доброже¬ 
лателей. Им надоели как Сновидцы, 
так и Бессмертные, в массах растет 
недовольство. Начинаются поваль¬ 
ные убийства всех, кто не принадле¬ 
жит к чистой расе Ното Заріепз. 
Третья Эра - время глобальной сму¬ 
ты и убийств, час тотальной револю¬ 
ции и охоты на ведьм. Обычные лю¬ 
ди приходят к власти и санкциони¬ 
руют “Джихад”. 


Рождение героев 

Игроку предстоит жить в мире 
Вгопхе Бга§оп именно во времена 
смуты и безобразий. Играть можно 
за представителей одного из двенад¬ 
цати королевств, жители которых 
преследуют разные цели. Вполне 
возможно, что одной из главных за¬ 
дач игрока будет отыскание некоего 
портала, ведущего в другое измере- 

Вы будете играть не одним «при¬ 
ключением», а стандартной «парти¬ 
ей», состоящей из пяти членов раз¬ 
личной классовой принадлежности 
(бойца, мага, ниндзя, вора, клерика 
и нескольких других). После выбора 
«гражданства» компьютер предло¬ 
жит вам несколько гильдий на вы¬ 
бор, членство в которых даст игроку 
некоторые преимущества. Пока из¬ 
вестно, что гильдий будет много, на¬ 
пример, такие как гильдия воров, 
алхимиков, школяров, монахов, 
«бандитов с большой дороги». 

Ролевая система игры имеет 
множество заимствований из на¬ 
стольных НРС, а значит игроку бу¬ 
дет доступно множество различных 
умений и навыков (оказание меди¬ 
цинской помощи, владение различ¬ 
ным оружием, знание доспехов, 
умение торговаться и шарить по чу¬ 
жим карманам). Хотя пока авторы 


С незапамятных времен так уж 
повелось, что всегда было добро, 
и всегда существовала его полная 
противоположность - зло. И вот эти 
две субстанции, две незримые силы, 
два нечетких философских понятия 
постоянно находятся в противостоя¬ 
нии, будучи не в силах полностью 
одолеть друг-друга. Случаются эпо¬ 
хи, проходящие под знаком тьмы, 
когда убийство и насилие царят на 
улицах, случаются времена всеоб¬ 
щего благоденствия и счастья. Так 
всегда было, есть и будет в нашей 
с вами жизни. Игры так или иначе 
опираются на реальность, наши ми¬ 
ровоззрения и менталитет, поэтому 
борьба добра и зла является основой 
большинства сценариев. Но в Вгопхе 
Пга§оп нет четкого деления на зло 
и добро, как нет и двух четко выра¬ 
женных противоборствующих сил. 
Вместо этого в игре присутствуют 
представители сразу трех диаспор, 
и сложно понять, чьи интересы чище 
и нравственней, а кто представляет 
темную сторону. 

Сошествие сюжета 

В 758 году Первой Эры откры¬ 
лась гробница, которая всегда долж¬ 
на была оставаться закрытой. Целая 
раса неизвестных существ вышла из 
заточения. Представители этой ра¬ 
сы называли себя Бессмертными, 
хотя, теоретически, были смертны 
и походили на обычных людей. Они 
не боялись яда и голода, болезни не 
страшили их, но острый клинок 
и могущественное заклинание все 
же могли их уничтожить. Бессмерт¬ 
ный погибал только от раны в серд¬ 


це. Ходили легенды, что Бессмерт¬ 
ные жили уже тогда, когда на плане¬ 
те только начинала зарождаться 
примитивная жизнь. За столь дол¬ 
гий срок они стали мудрыми и могу¬ 
щественными, познали все тонкости 
магии и воинского искусства, гово¬ 
рят даже, что Бессмертные 
могут исполнять желания... 

Но нет добра без зла, по¬ 
этому многие из них, за ты¬ 
сячелетия, проведенные 
в гробнице, совершенно 
обезумели и стремятся 
уничтожить всех и вся. 

В 121 году Второй Эры 
появились первые Сновид¬ 
цы, прозванные «рыбами» 
за свою внешность (белые 
глаза без зрачков, белые 
волосы и белая кожа). Сно¬ 
видцы - мутанты, явивши¬ 


еся на свет из-за рождения Бес¬ 
смертных, хотя каким образом они 
связаны с последними никто точно 
не знает. Постепенно Сновидцы вы¬ 
двинулись на ведущие роли в обще¬ 
стве, так как обладали невиданным 
могуществом - их заклинания могли 
как возводить целые города, так 
и уничтожать их в мгновение ока. 
Они правили миром, поделив 
его на страны. И все бы было хо¬ 
рошо, только во время сна из их 
сознания в реальный мир про¬ 
никали страшные монстры в не 
менее страшных количествах. 

В 421 году Второй Эры Бес- 
эртные потихоньку начина- 
проникать в общество людей 
захватывают ключевые пози¬ 
ции в обществе. Предводителя 
Бессмертных зовут Непроизно- 
его цель - захватить 
во всем мире. Естествен¬ 
но Сновидцев такое положение 
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не объявили, какая игровая система 
положена в основу Вгопге Пга§оп. 
Рискну предположить, что это все 
же будет конверсия вселенной 
АВ&Б. 

Магии в данной игрушке уделя¬ 
ется повышенное внимание. Авторы 
планируют ввести в Вгопге Эга§оп 
более 100 заклятий, принадлежа¬ 
щих различным школам. Причем 
разделение заклинаний идет не по 
привычным признакам (огонь, вода, 
воздух, земля), а по таким как: Жад¬ 
ность, Месть, Хаос, Бравадо и неко¬ 
торым другим. Сами заклинания но¬ 
сят не менее звучные и необычные 
названия: “ползущая чума”, “пре¬ 
вращение плоти в мифрил”, “маги¬ 
ческая раковина”, “шар смерти”, 
“превращение предметов в драго¬ 
ценности”. Да и само применение 
волшебства выглядит несколько не¬ 
однозначно. Каждое заклятье ис¬ 
пользует какие-то цвета, различные 
руны и зависит от черт характера 
волшебника. 

Число предметов в игре исчисля¬ 


ется сотнями: грибы, хлеб, сыр, 
магические предметы, сумки, 
веревки, сундуки, ботинки, пла¬ 
щи, доспехи - все, что только не 
придет вам в голову. Плюс к это¬ 
му игрок сможет создавать но¬ 
вые предметы самостоятельно. 

Для «разрешения» нереша¬ 
емых путем дипломатии про¬ 
блем в Вгопге Эга@оп использу¬ 
ется пошаговый режим. Ком¬ 
пьютер будет кидать кубики с 4, 

6, 10, 12 и 20 гранями практиче¬ 
ски по любому поводу: на попа¬ 
дание, на повреждение, спас- 
броски от магии и т. д. (все как в на¬ 
стольных играх). Результат сраже¬ 
ния зависит от множества различ¬ 
ных факторов: скорости передвиже¬ 
ния, остроты оружия, вида доспехов, 
умений типа «прицеливание», «ак¬ 
робатика» и прочих. 

Количество монстров также ис¬ 
числяется сотнями. Некоторые мо¬ 
гут делиться как амебы, другие бу¬ 
дут взрываться рядом с «приклю- 
ченцами», третьи будут воровать 


деньги и магические предметы, чет¬ 
вертые - ломать оружие и доспехи, 
пятые смогут взять под контроль 
членов партии и заставить их драть¬ 
ся между собой. 

На сегодняшний день уже изве¬ 
стно, что игра вряд ли сможет похва¬ 
статься особенной «крутостью» гра¬ 
фического оформления - всего лишь 
256 цветов в режиме 800x600. Это, 
конечно, непорядок. А в целом... Уви¬ 
дим! 
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Кто-то мечтает о звездах и пла¬ 
нетах, кто-то о глубинных знаниях 
физических законов, скрывающих¬ 
ся на их поверхности. Другие размы¬ 
шляют об уникальности жизни во 
Вселенной и ждут сигналов от со¬ 
братьев по галактике. Кто они, как 
выглядят, о чем размышляют и что 
едят? Захотят ли они дружить с на¬ 
ми, или их интересует только война? 
В Агтасіа дела обстоят именно та¬ 
ким образом — несмотря на кажу¬ 
щуюся безграничность Вселенной, 
ее обитатели нашли поводы для тер¬ 
риториальных споров и завоеваний. 
И вот именно в таком мире игроку 
предстоит жить и сражаться с вра¬ 
гами. Только вы сможете склонить 
часу весов в сторону победы и спас¬ 
ти своих близких, да и весь челове¬ 
ческий род вместе с ними, от неми¬ 
нуемой гибели. 

Яблоко от яблони... 

Действие игры происходит в да¬ 
леком будущем, отстоящем по вре¬ 
менной шкале на несколько тысяче¬ 
летий от сегодняшнего дня. Челове¬ 
чество овладело многими тайнами, 
в том числе научилось перемещать¬ 
ся между звездами за короткие про¬ 
межутки времени. Миллиарды лю¬ 
дей собрали свои пожитки и разле¬ 


телись по тысячам миров. Какая-то 
часть колонистов погибла в пути, 
другие не смогли адаптироваться 
к окружающей среде новых планет, 
а третьи прижились, но сильно видо¬ 
изменились как физически, так 
и морально. Фактически вместо еди¬ 
ной расы на свет появились шесть 
новых, сильно различающихся меж¬ 
ду собой, но в тоже время не за¬ 
бывших о своем наследии и род¬ 
ной планете. Слово «человек» 
больше не применимо по отно¬ 
шению к представителям этих 
рас, тем не менее, все они явля¬ 
ются людьми в душе. Данные 
шесть «видов» жили в мире, 
(иногда, разумеется, и ссори¬ 
лись), но однажды в галактике 
появилась целая армия биоме¬ 
ханических убийц, которые ко¬ 
лонизировали планеты достаточно 
варварским способом. Первой стади¬ 
ей была тотальная аннигиляция все¬ 
го живого в месте высадки, и только 
потом начинался процесс заселения. 
Для бывших землян исключение 
сделано не было, их ликвидировали 
без проявления каких либо эмоций, 
поэтому над всеми шестью расами 
зависла угроза уничтожения. «Ар¬ 
мада» захватчиков все ближе и бли¬ 
же придвигалась к их планетам, ата- 


ники, но и планеты, население кото¬ 
рых исчислялось цифрами с боль¬ 
шим количеством нулей. 

Вам предстоит выступить про¬ 
тив пришельцев и сыграть роль ка¬ 
питана звездного крейсера. Естест¬ 
венно, в одиночку весь флот при¬ 
шельцев не одолеть, поэтому вам 
придется объединить свои усилия 
с капитанами других кораблей, слу¬ 
жащих в армиях всех шести рас. 
Под контролем игрока находится 
всего один корабль, который можно 
оснастить различными видами во¬ 
оружения, брони, энергетическими 



і и прочими «стандартными» 
космическими компонентами. Эки¬ 
паж корабля со временем приобре¬ 
тает опыт, действия экипажа с каж¬ 
дым днем, проведенном в полете, бу¬ 
дут становиться все более слажен¬ 
ными и отточенными. Да и сам капи¬ 
тан постепенно сможет обучиться 
новым умениям и навыкам, которые 
окажутся весьма полезными в свя¬ 
том деле обороны Родины. Как и по¬ 
ложено любой добротной КРС, у ка- 



















питана будет целый набор различ¬ 
ных характеристик и атрибутов, 
большая часть которых претерпит 
изменения во время игрового про¬ 
цесса. 

Основное отличие Агтасіа за¬ 
ключается в том, что практически 
любое количество игроков смогут 
объединяться в огромные флоты 
и наносить удар по планетам и базам 
биомеханических пришельцев. В об¬ 
щем, получается ролевая конверсия 
Мазіег оі Огіоп с сильным уклоном 
в соорегаііѵе ріау. На мой взгляд, 
выглядит такой коктейль очень нео¬ 
бычно и интригующе. 



левых и правых политических пре¬ 
ступников и террористов. Собствен¬ 
но, этим их достоинства и недостат¬ 
ки исчерпываются. 

Л/отагіз — раса космических цы¬ 
ган, постоянно находящихся в дви¬ 
жении. Скорость и дальние переле¬ 
ты, вот их стихия. Лотасіз, пожалуй, 
самые воинственные и боеспособные 
представители из всех потомков че¬ 
ловечества. 

Каждая раса обладает несколь¬ 
кими специфическими видами кос¬ 
мических кораблей, оснащенных 
различным вооружением, защитны¬ 
ми приспособлениями и другим спе¬ 
циальным оборудованием. По¬ 
летать на кораблях других рас 
вам вряд ли удастся (если ко¬ 
нечно не начать играть заново), 
но в Агтасіа столько всяких 
«примочек» и «пристроек», что 
их количеству позавидует 
практически любой персонаж 
из более привычной ролевой иг¬ 
ры, проходящей, скажем, 
во вселенной АВ&Б. 

В идеале, сотни и тысячи иг- 

Генетический отбор роков одновременно будут сражать- 

В начале игры вам придется ос¬ 
тановить свой выбор на представи¬ 
теле одной из шести рас. Каждая из 
них обладает специфическими осо¬ 
бенностями, что естественным обра¬ 
зом отражается в их умениях, на¬ 
клонностях, да и в дизайне боевых 
крейсеров тоже. 

Теггат — единственные практи¬ 
чески «чистые» представители ста¬ 
рых землян. Их стезя — инженер¬ 
ные науки, военное дело и импрови¬ 
зация. 

ЕЫгей — странное сообщество 
космических амазонок, сумевших 
поработить свою «сильную полови¬ 
ну». Ученые данной расы разработа¬ 
ли технологию «невидимости» и ус¬ 
пешно оснастили свои корабли уст¬ 
ройствами сходного действия. 

Ѵогдат — одни из самых экзоти¬ 
ческих, даже на фоне других рас, со¬ 
зданий во всей галактике. Предста¬ 
вители этой цивилизации покинули 
Землю одними из первых и, за время 
странствий, отрастили специальный 
орган, позволяющий им общаться 
друг с другом при помощи телепати¬ 
ческих сигналов. 

ЗсагаЪ — раса мыслителей и фи¬ 
лософов. Их культура тесно связана 
с глобальной компьютерной сетью, 
охватывающей все их планеты. Нет 
ни одного дома, в котором не стоял 
бы терминал, подключенный к ки¬ 
бернетической сети под названием 
ІІпііу. ЗсагаЬ’ы профессионалы по¬ 
иску информации и сбору разведы¬ 
вательных данных. Физически вое¬ 
вать они не любят, зато вот в инфор¬ 
мационной войне не знают себе рав- 

Игаккеп произошли от ультра 



ся на всех фронтах, отбиваясь от на¬ 
седающих захватчиков. Игроки смо¬ 
гут общаться между собой, исполь¬ 
зуя специальную онлайновую систе¬ 
му. При ее помощи союзники смогут 
создавать огромные «альянсы» 
и объединять мелкие флоты в еди¬ 
ный могучий кулак, договариваться 
о массовых рейдах на хорошо укреп¬ 
ленный районы, находящиеся под 
контролем пришельцев. Кроме этого 
вы сможете пообщаться с остальны¬ 
ми звездными капитанами по 
е-таі1’у и решить менее глобальные 
проблемы: например, договориться 
об обмене различными приспособле¬ 
ниями и апгрейдами для кораблей, 
о проведении разведывательных 
вылазок или нанесении точечных 
ударов по врагу. Повоевать с пред¬ 
ставителями других рас, тем более 
со своими согражданами, вам не 
удастся — ведь в эти трудные дни 
все объединились для достижения 
всеобщей цели: победы над при¬ 
шельцами. Внутренние споры и раз¬ 
доры лишь облегчат жизнь биомеха¬ 
ническим монстрам, они с радостью 
воспользуются древним принципом: 
«Разделяй и властвуй!». 

Главными недостатками боль¬ 
шинства современных онлайновых 
игр являются их платность и некото¬ 
рая «некрасивость» графического 


оформления. Красивые игры по кар¬ 
ману далеко не каждому, а бесплат¬ 
ные часто имеют огромное количест¬ 
во недостатков, слабую графику 
и большой «лаг». Как будут обстоять 
дела с Агтасіа, пока не ясно, извест¬ 
но лишь, что в период бета тестиро¬ 
вания «погонять» ее сможет каж¬ 
дый, не платя за это ни цента. 

Графика также обещает быть на 
уровне: 16-битный цвет, высокое 
разрешение, симпатичные спецэф¬ 
фекты и прочие радости. Каждая 
раса будет обладать уникальными 
боевыми кораблями, различающи¬ 
мися по форме, размерам и дизайну. 
Некоторые будут похожи не бесфор¬ 
менные пульсирующие аморфные 
массы розоватого цвета, другие 
представляют собой черные симмет¬ 
ричные кристаллы обсидиана. Как 
будут выглядеть корабли биомеха¬ 
нических агрессоров пока не ясно, 
разработчики обещают «наделать» 
их очень много, разных форм и кон¬ 
струкций, раскрашенных во все цве¬ 
та радуги. 

От данного проекта создается 
впечатление, что любителей онлай¬ 
новых развлечений ждет нечто но¬ 
вое и необычное. Если все пойдет по 
плану, то Агтасіа будет представ¬ 
лять собой уникальное сообщество 
игроков, куда могут перебежать да¬ 
же многие фанаты ІЛііта Опііпе. 
Агтасіа очень нестандартная роле¬ 
вая игра. Мало того, что вам придет¬ 
ся управлять не живым персона¬ 
жем, а целым кораблем, на борту ко¬ 
торого будет экипаж, так еще 



и судьба вселенной зависит больше 
не от индивидуальных действий от¬ 
дельных капитанов, а от совместных 
решений и операций, участвовать 
в которых смогут сотни геймеров. 
Естественно, особо выдающиеся ин¬ 
дивидуальные достижения не оста¬ 
нутся не замеченными и окажутся 
внесенными в специальный список 
«геройств», но, тем не менее, путь 
к победе не через индивидуальную 
доблесть, а через способность к сов¬ 
местным действиям. 

Замах у компании Меігороііз под 
стать названию — «на рубль», вот 
только бы игра не получилась «на 
копейку». В таком случае останется 
лишь воскликнуть: «Ну почему ин¬ 
тересные идеи постоянно приходят 
в головы тем, кто не в силах их во¬ 
плотить?!?» 
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мую в книге. Тем не менее поплавать 
на подводной лодке вам удастся. 
Вкратце история 20000 Ьеа§иез: ТЬе 
Асіѵепіиге Сопііпиез такова. Дейст¬ 
вие игры проходит где-то в 2010-ых 
годах, человечество замучено про¬ 
блемой глобального голода. Экология 
нарушена, пригодных для земледе¬ 
лия земель практически не осталось, 
коровы не хотят давать молоко 
и прочее. И вот в один прекрасный 
день, кто-то придумал блестящую 
идею: «А почему бы нам не настро¬ 


ить всяких ферм на дне океане?» 
Вам, в роли биолога по имени \Ѵі11 
Зіесѵагі, предстоит решить, выпол¬ 
ним ли этот план, или же его смело 
можно отнести в разряд утопичес¬ 
ких. Так как ЛѴіІІ всего лишь теоре¬ 
тик и узкоспециализированный уче¬ 
ный, то такие вопросы как подводное 
плавание и конструирование раз¬ 
личных приборов лежат вне его ком¬ 
петенции. Именно по этой причине 
он отправляется в экспедицию не 
в гордом одиночестве, а в компании 
других специалистов. Вместе с ним 
исследованиями занимаются: Ьіза 
Регеіііап — экс-лейтенант воен¬ 
но-морских сил, которую вытурили 
из армии за излишнюю вспыльчи¬ 
вость и нелюбовь к исполнению при¬ 
казов; Ьаггу ЬоскЬагі, представи¬ 
тель РК отдела компании ЗеаЗоигсе, 
затеявшей и финансирующий дан¬ 
ный проект; Зіеіап ІУоІйе — канди¬ 
дат технических наук, инженер 
и просто мастер на все руки. Всех 
персонажей, будут играть профес¬ 
сиональные актеры, так что их дей¬ 
ствия, по идее, должны максимально 
соответствовать «легенде». 

Эта разношерстная компания 
грузится в небольшую субмарину, 
предоставленную все той же корпо¬ 
рацией ЗеаЗоигсе, и начинает иссле¬ 
довать морское дно. Во время оче¬ 
редного эксперимента они случайно 
натыкаются на легендарную под¬ 
лодку «Наутилус». Но как только 
главный герой радирует на базу 
о находке, неизвестная субмарина 


что большая часть его произ¬ 
ведений была экранизирова¬ 
на. Теперь вот и разработчи¬ 
ки компьютерных игр реши¬ 
лись на использование талан¬ 
та Мастера фантастики 
в своих целях. 

Сюжет игры базируется 
на романе «20000 лье под во¬ 
дой». Но, к сожалению, авто¬ 
ры не рискнули создать 
квест, полностью опираю¬ 
щийся на историю, описывае- 


За последнее время нам удалось 
поиграть в огромное количество 
симпатичных и интересных квестов. 
Пользователя уже не удивишь ни 
красивыми пейзажами Музі, ни аст¬ 
рологическими задачками СеШса. 
Но хочется чего-то большего, чем 
пошаговое перемещение — хочется 
полной свободы, возможность осма¬ 
тривать объект не с одной, заранее 
определенной точки, а кружиться 
вокруг него как балерина, наклоняя 
голову вверх и вниз. Многие спят 
и видят, как три магических слова 
крепко обоснуются в жанре квестов. 
А имя этим словам — іиіі тоііоп 
ѵісіео. 

Пока что нам не удавалось в пол¬ 
ной мере оценить данный принцип, 
но одна из студий гигантского кон¬ 
церна ЗоиіЬРеак Іпіегасііѵе создала 
новую технологию под названием 
Ѵісіео КеаШу. Схема ее работы 
вкратце такова: Ѵісіео КеаШу комби¬ 
нирует видео и отрендеренные объ¬ 
екты, в результате чего получается 
весьма реалистичная трехмерная 
среда, дающая игроку полную сво¬ 
боду перемещения — в общем, розо¬ 
вая мечта любого почитателя квес¬ 
тов. При помощи данной технологии 
можно создавать огромные игровые 
миры, которые будут максимально 
похожи на окружающий нас мир. Ес¬ 
ли Ѵісіео КеаШу приживется, 
то приключенческие игры, в основу 
которых положена бесконечная че¬ 
реда статичных «фотографий» уй¬ 
дут в прошлое. Звучит все вышеиз¬ 
ложенное очень внушительно и на¬ 
верняка заставит впечатлительных 
людей размечтаться до посинения. 


К сожалению, не все так гладко, как 
хотелось бы. Мир уже увидел одну 
игру, созданную при помощи анало¬ 
гичной техно. 

Да-да, это была 
Тетирп, не вызвав¬ 
шая особого востор¬ 
га. Но ВИНИТЬ в этом 
надо не недостатки 
іиіі тоііоп ѵісіео, 
а невзрачность ди¬ 
зайна, невнятность 
сюжета и бездар¬ 
ность сценариста. 

Что ж, второй шанс 
у Ѵісіео КеаШу по¬ 
явился с момента 
объявления о созда¬ 
нии 20000 Ьеа§иез: 

ТЬе Асіѵепіиге 
Сопііпиез. 


Да здравствует 
господин Жюль 
Верн! 

Произведения Жюля Верна за¬ 
нимают в моей коллекции фантасти¬ 
ки одно из самых почетных мест. Ве¬ 
ликий француз поразил миллионы 
людей своими будоражащими вооб¬ 
ражение романами. Неудивительно, 















РКЕѴІЕМ 



торпедирует исследовательское 
судно. Ударная волна высвобождает 
«Наутилус» из каменного плена, 
а команде исследователей ничего не 
остается, кроме как взойти на ее 
борт через пробоину в днище. Через 
пару дней, когда пробоина заделана 
и ваш отряд постепенно освоился, 
оживает радиоприемник. Вас вызы¬ 
вает капитан (назвавшийся 
Бгаккаг’ом) подводной лодки, не¬ 
давно пытавшейся вас уничтожить. 
Он заявляет о своих правах на ле¬ 
гендарный корабль и сообщает о же¬ 
лании ликвидировать любого, кто 
попытается помешать ему завла¬ 
деть им. После чего он радует игрока 
известием, что абордажная команда 
уже в пути. 

Вам предстоит по быстрому ра¬ 
зобраться с управлением и системой 
навигации, чтобы улизнуть из рук 
Бгаккаг’а. Для этого членам иссле¬ 
довательской команды предстоит 
решить массу инженерно-техниче¬ 
ских проблем, собрать сломанные 
приборы, решить массу задачек. 
Главной гордостью разработчиков 
является достаточно новый принцип 
прохождения: теперь решением го¬ 
ловоломок будете заниматься не 
только вы, но и остальные члены ко¬ 
манды. Они не будут представлять 
из себя тупых ИРС, глупо хихикаю¬ 
щих и дающих идиотские советы. 
С ними придется разговаривать, да¬ 
вать им различные задания, кото¬ 
рые они постараются выполнить 
в меру своих возможностей. 

Кроме этого вам предстоит мно¬ 
гочасовое общение и с массой других 
людей, каждый из которых может 
повлиять на ход игры тем или иным 
образом. В данную категорию вхо¬ 
дят: ЗатапІЬа Гох, ЛЬп КісЬагсІзоп, 
Зіеѵеп Ьосккагі;, ЛсоЪ Нагйіп§, 
Зепаіюг Лупе АЬЬоІ и даже сам ка¬ 
питан Немо, призрак которого время 
от времени будет выходить из стен 
и наставлять игрока на путь истин- 

КісЬагсізоп — капитан военной 
субмарины, посланной на поиски 
«Наутилуса». ЗЪеѵеп ЬоскЬагІ: — 
бессменный директор корпорации 
ЗеаЗоигсе и отец Ьаггу ЬоскЬагГа, 


команду. 

Кроме этого вам удастся 
посетить Затерянный остров, 
имеющий форму человечес¬ 
кого черепа, секретную базу 
капитана Немо в Антаркти¬ 
ке, где и находится ключ 
к решению проблемы созда¬ 
ния подводных ферм. 

В каждом из перечислен¬ 
ных мест игрока ждет масса 
захватывающих приключе¬ 
ний и куча сложных загадок. 
Например, на Затерянном острове 
главного героя похищают туземцы 
и запирают его в бамбуковой хижи¬ 
не. Там вы обнаружите дневник пре¬ 
дыдущего пленника, при помощи ко¬ 
торого сможете добиться располо¬ 
жения туземцев и избежите участи 
стать главным блюдом на местном 
празднике. Каждая из обследован¬ 
ных территорий даст вам часть кар¬ 
ты, при помощи которой игрок смо¬ 
жет наконец-то добраться до сек¬ 
ретной базы легендарного капитана 
и решить задачу спасения мира. 

В общем, выглядит данная исто¬ 
рия весьма заманчиво и, если, раз¬ 
работчикам удастся перенести дух 
романа Жюль Верна в игру, то она 
должна получиться хорошей. Оста¬ 
ется добавить, что сценарий к 20000 
Ьеадиез: ТЬе Асіѵепіиге Сопііпиез 
пишет Ьее ЗЬеИоп, автор многих ус¬ 
пешных книг. Артисты, играющие 
роли персонажей, набирались не из 
театрального кружка средней шко¬ 
лы, а из художественных студий не¬ 
скольких штатов. Ну а съемки мест¬ 
ности заняли около сорока дней, что 
еще больше подтверждает серьез¬ 
ность намерений компании 
ЗоиШреак Іпіегасііѵе. Судя по все¬ 
му, места для «любительства» не ос¬ 
тается, что, естественно, только 
к лучшему. Для успеха делается 
многое, я бы даже сказал, что все не¬ 
обходимое: разработана новейшая 
технология, написан отличный сце¬ 
нарий, задействованы хорошие ак¬ 
теры. Будет обидно, если все эти 
усилия пойдут прахом, и перед 
пользователем предстанет некая не¬ 
суразица, занимающая кучу ком¬ 
пактов (а может даже БѴБ). 


являющегося чле¬ 
ном вашей команды. 
ЛсоЪ Нагс1іп§ — 
пра-пра-правнук 
Сугиз’а Нагсііп§’а, 
который, по роману 
Жюля Верна, уп¬ 
лыл с острова Лин¬ 
кольна, на котором 
погиб Немо во вре¬ 
мя извержения 
вулкана. Ну а Лупе 
АЬЬоІ — председа¬ 
тель комитета, за¬ 


нимающегося изучением проблемы 
глобального голода. Она считает, что 
на «Наутилусе» наверняка находит¬ 
ся информация, способная помочь 
людям. Именно Лупе направляет 
НісЬагйвоп’а на поиски легендарной 
подводной лодки. 

Кроме этого в игре присутствует 
человек по имени Асіатз, специа¬ 
лист по компьютерам и связи, но он 
появляется лишь на экранчике спе¬ 
циального коммуникатора, являю¬ 
щегося вашей единственной связью 
с окружающим миром. 

Подводная 
и надводная эпопея 

Как только вам удастся разо¬ 
браться с управлением и решить все 
связанные с этим моментом «под¬ 
квесты», вы сможете отплыть в лю¬ 
бое из мест игрового мира 20000 
Ьеа§иез. В данном компоненте при¬ 
сутствует небольшой элемент нели¬ 
нейности сюжета, так как нет опре¬ 
деленной последовательности ис¬ 
следования доступных территорий. 

Вы сможете обсле¬ 
довать остатки Ат¬ 
лантиды и познако¬ 
миться с культурой 
затерянного конти¬ 
нента, разгадать за¬ 
гадку Бермудского 
Треугольника, посе¬ 
тить остров Мала- 
бар, на котором 
и был построен «На¬ 
утилус», ступить на 
остров Фиджи, где 
вы встретитесь 
с Нагсііпд’ом и за¬ 
числить его в свою 
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<Іоіігпеу5 ВеуопсІ 

Жанр квест 

Издатель Ние Гогезі Епіегіаіптепі 
Разработчик Ние Гогезі Епіегіатшепі 
Системные требования 486/66, 8 МЬ НАМ 

Рекомендуется Репііиш 100, 16 МВ НАМ 
МиНірІауег п/а 

ІѴішіоѵѵз 95 


Если вы любите истории про 
привидения, не считаете членов 
уфологических обществ полными 
идиотами, верите в потусторонние 
силы, не безразличны к гороскопам, 
а, самое главное, уважаете фильмы 
ужасов и мультипликационный се¬ 
риал «Охотники за привидениями», 
то АтЬег вам наверняка понравит¬ 
ся. В этой игре будут и ужасы, и охо¬ 
та за привидениями, и расследова¬ 
ние таинственных смертей. Короче 
говоря, играть интересно, хотя до 
идеального квеста игре очень 
и очень далеко. 

Признаки 

полтергейста 

На первых порах от игры остает¬ 
ся двойственное впечатление. С од¬ 
ной стороны, графика далека от со¬ 
вершенства, что, по идее, никак не 
способствует повышению играбель- 
ности. С другой стороны, даже не¬ 
внятный и убогий ролик заставляет 
прочувствовать атмосферу «потус¬ 
торонности». Вы едете на автомоби¬ 
ле по хорошей асфальтированной 
дороге, затем переходите на петля¬ 
ющую грунтовку. Постепенно 
ухудшается погода, начинает 
сверкать молнии, льет дождь. 

И вдруг, совершенно неожидан¬ 
но, на дорогу выскакивает кусок 
эктоплазмы, размахивающий 
чем-то вроде фонарика. Естест¬ 
венно, главный герой резко вы¬ 
кручивает руль, стараясь не 


ехать на призрак, и, в результате, 
топит машину в пруду. В общем, на¬ 
чало очень даже ничего, поневоле 
захочется походить, 
разобраться, что же тут 
происходит на самом 
деле. Хотя бы для того, 
чтобы отомстить за без¬ 
дарно загубленный ав¬ 
томобиль. Тем более, 
что наглый призрак 
(русалка?) еще и хихи¬ 
кает над вами, мокрым 
и несчастным, только 
что выплывшем на бе¬ 
рег. 

Предыстория игры 
такова. Вам приходит 
письмо от друга, учено¬ 
го, занимающегося ис¬ 
следованием паранор¬ 
мальных исследований. 

Он пишет, что его, 
да и ваша тоже, знако¬ 
мая тетенька по имени 
Роксана отправилась в старый за¬ 
брошенный домик, находящийся 
где-то в районе Скалистых гор. Этот 
л пользуется дурной репутацией: 


проявляет беспокойство, потому что 
все эти приборы являются лишь 
прототипами, в полевых условиях не 
опробованы и представляются ему 
опасными. 

В принципе, вам предлагается 
сыграть роль этакой сиделки, кото¬ 
рая должна контролировать дейст¬ 
вия Роксаны и не допустить порчи ее 
здоровья. Друг также предупрежда¬ 
ет, что охота на привидений дело за¬ 
разительное и настоятельно совету¬ 
ет никаких экспериментов не прово¬ 
дить. 


гораются, то звуки 
странные раздаются, 
то еще всякие другие не¬ 
понятности случаются. 
Прежние хозяева умер¬ 
ли при странных обстоя¬ 
тельствах и т. д. В об¬ 
щем, стандартный дом 
с привидениями. Рокса¬ 
ну хлебом не корми, 
только дай за призрака¬ 
ми поохотиться. Вот и на 
этот раз бойкая дама на¬ 
била чемоданы ультра¬ 
современным оборудо- 


Разумеется, с первых же минут 
идет не по плану: машина оказы- 
тся в озере, кругом, не скрыва- 
, бродят привидения, Роксаны не 
видно, зато по всему дому раз¬ 
бросана непонятная аппаратура, 
часть которой работает, издавая 
странные звуки. 

Сам дом выглядит очень 
мрачно и не предвещает ничего 
хорошего тому, кто попытается 
в него зайти. Освещение не рабо¬ 
тает (вам еще предстоит его 
включить), все предметы пря- 
красноватых тенях, как 
будто горит аварийный свет. Му¬ 
рашки по коже, конечно, не бегут, 
но все-таки приятно, особенно когда 
играешь в третьем часу ночи. 

Достоинства 
и недостатки 

Достоинств у АтЬег’а много, 
но не меньше и недостатков. Начну, 
не по традиции, с хорошего. Игра 
действительно интересная и захва¬ 
тывающая. И, несмотря на кажущу¬ 
юся сложность и непонятность вся¬ 
ческих устройств для исследования 
призраков, все логично и особенно 
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Игровой интерес ••••• 
Графика ••••• 
Звук и музыка ••••• 


Рейтинг 


сложно. Нужно только внимательно 
читать все встреченные книги, днев¬ 
ники, надписи на крошечных лис¬ 
точках, пришпиленных к стенам. 
И тогда постепенно начинаешь раз¬ 
бираться в хитросплетении прово¬ 
дов и тонкостях настроек. Плюс 
к этому, пока роешься в приборах, 
особенно соскучиться не успеваешь: 
то по голове ударят, то незримая ру¬ 
ка в ванной на зеркале напишет: 
«Иди ко мне!». Как любит говорить 
уважаемый Гуру Брамин, «не нужно 
собирать головоломку, состоящую 
из пятнадцати квадратиков, реше¬ 
ние которой вызовет появление ле¬ 
стницы, лифта, сауны, пены для 
бритья и мальчика-швейцара». 
Не встречаются идиотские задачки 
и предметы типа «раздвижного глю- 
канатора первого класса опасности». 
У любого прибора есть четкое назна¬ 
чение, а часто и инструкцию по под¬ 
ключению и использованию. В об¬ 
щем, реализм бьет ключом в атмо¬ 
сфере тотальной нереальности. 
Только не подумайте, что игра про¬ 
ста и проходится за пять минут. 
Не дождетесь! Предстоит помучить¬ 
ся и как следует пораскинуть мозга¬ 
ми, подключив к работе все знания, 
полученные в школе и университете. 
Инструкции — инструкциями, 
а «метаний» будет, уверяю вас, 
много. 

Теперь о недостатках — их 
гораздо больше, чем может поз¬ 
волить себе хорошая игра, пре¬ 
тендующая на достойное место 
в Тор 100. Во-первых, это графи¬ 
ка. Слов просто нет, а нелитера¬ 
турными выражениями со стра¬ 
ниц журнала ругаться не поло¬ 
жено. После увиденного на экране 
раз и на всегда хочется пересесть за 
мультипликационные квесты и ни¬ 
когда больше не возвращаться к иг¬ 
рам с подобным уровнем графичес¬ 
кой детализации. Графика — 
800x600, но в крошечном оконце, 
размером в треть экрана, да и пали¬ 
тра состоит цветов так из пяти. Не¬ 
много спасает ореол мистики, кото¬ 
рый заставляет не так тщательно 
вглядываться в «крупнозернистое» 


изображение. Спецэф¬ 
фектов нет вообще, на¬ 
чинаешь с грустью вспо¬ 
минать СеШса и Ье§асу 
оГ Тіте. 

Во-вторых, интер¬ 
фейс. Крохотный, совер¬ 
шенно невзрачный кур- 
сорчик белого цвета не 
вызывает к себе никаких 
чувств кроме жалости. 
Хочется его взять на ру¬ 
ки, убаюкать и больше 
никогда не использо¬ 
вать — но, к сожалению, 
придется. А меню «заѵе, 
Іоасі и команда»? Пока не 
догадаетесь указать кур¬ 
сором в верхнюю часть 
экрана., никакого меню 
не получите. Да и слово 
это «меню» слишком со¬ 
лидно звучит для пары 
жиденьких всплываю¬ 
щих надписей, представ¬ 
ляющих собой «интер¬ 
фейс» с маленькой бук¬ 
вы. С инвентори дела об¬ 
стоят несколько лучше, 
подобранные предметы 
оказываются в нижней 
части экрана, благо мес¬ 


та из-за скромных размеров игрово¬ 
го окна много. Используются пред¬ 
меты стандартно: тыкаете в них 
мышкой, затем кликаете на нужном 
предмете — все как положено. 

Гораздо лучше сделано звуковое 
оформление. Радует смех призрака, 
из-за которого пришлось утопить 
машину. Так смеется только люби¬ 
мая девушка — будто журчит ве¬ 
сенний ручеек и поют цветы. 
Да и в дальнейшем все пищит, жуж¬ 
жит, кричит весьма 
натурально и кра¬ 
сиво. Если для кого- 
нибудь это может 

предыдущие недо¬ 
статки — хорошо, 
но, думаю, что они 
(предыдущие недо¬ 
статки:)) все равно 
время от времени 
будут «вылезать» 
на поверхность, как 
бы их не маскирова¬ 
ли добротный звук 
и интересный сю- 


Простая бухгалтерия 

В заключении принято взве¬ 
шивать все «за» и «против», под¬ 
водить итоги. С одной стороны, 
если чисто алгебраически сло¬ 
жить достоинства и недостатки 
АтЬег’а, то получится абсолют¬ 
ный ноль, так как их примерно 
поровну. Дифференциация «хоро¬ 
шего» и «плохого» тоже многого не 
даст. Кому-то важен сюжет и не осо¬ 
бенно нужна навороченная графика, 
кто-то предпочитает расклад наобо¬ 
рот. В общем, каждый вынесет игре 
свою оценку, исходя из собственных 
критериев и принципов. Мне же 
очень обидно, что такой интересный 
сюжет поместили в столь убогую 
«клетку» графического оформления. 
Но, тем не менее, играть в АтЬег 
можно, все недостатки не относятся 
к разряду смертельных и не закола¬ 
чивают последний гвоздь в крышку 
гроба Ние Гогезі Епіегіаіптепі 















Рождение нового жанра событие 
редкое. И сейчас мы получили воз¬ 
можность это событие пронаблюдать 
и оценить. Игра от Зциаге 8оЙ — 
Ріпаі Рапіазу 7 является для 
РС’шников полным откровением. 
Для российских игроков — открове¬ 
нием вдвойне. Объясняется это тем, 
что видеоприставки не получили 
в нашей стране столь широкого рас¬ 
пространения как, скажем, в Япо¬ 
нии, или в США. А ведь именно на 
приставках зародился жанр 
АсІіоп-КРСг. Зародился в середине 
восьмидесятых — в эпоху бурного 
расцвета платформы №піепс!о. 1/6 
Земли в то время развлекалась на 
ЕЭСках, осваивала программируе¬ 
мые калькуляторы “Электроника 
МК-61” и собирала 2Х~8ресігит. 
Игры у нас тогда были заумные, вро¬ 
де Полета на Луну или Охоты на 
Лис. Шло все это “развлечение” ис¬ 
ключительно в текстовом режиме. 
Да и счастливчиков, дорвавшихся до 
ПЭВМ, было не так уж и много. Точ¬ 
нее — мало. Юные американцы, тем 
временем, взрослели на примитив¬ 
ных аркадах. И не менее примитив¬ 
ных ЕРО’эшках, где и думать то не 


надо было — знай на кнопки тыкай. 

В начале девяностых компьюте¬ 
ризация добралась и до России. 
У рядового пользователя появились 
первые ІВМ-совместимые компью¬ 
теры, пользователь узрел все преле¬ 
сти СОА и ЕОА графики. Русские 
бурным потоком влились в мировое 
игровое сообщество и показали себя 
во всей красе. Только вот пара¬ 
докс — в США иметь у себя дома 
компьютер и две три приставки бо¬ 
лее чем нормально. А у нас — либо 
ты заядлый геймер, прошедший 
Бі§§ег и Еуе оі ВеЬоШег вдоль и по¬ 
перек, либо ты “презренный” при- 
ставочник, считающий, что дисковод 
печатает, а принтер позволяет вый¬ 
ти в Интернет. Приставочники по¬ 
смотрели на РС’юшников и сказали: 
“Ах так! Мы вас тогда знать не зна¬ 
ем и видеть не желаем. У нас свои 
журналы, свои игры и свои малень¬ 
кие радости.” Так оно и вышло. 
До поры до времени, на приставках 
вовсю преобладал жанр Веаі’ет ир, 
представленный на РС двумя-тре¬ 
мя игрушками. Владельцы персона¬ 
лок оттягивались в Эипе 2 
и ІУагсгай, бросая свысока презри¬ 


тельные взгляды на сгорающих от 
зависти соперников. Так продолжа¬ 
лось до тех пор, пока не появился 
ЗЭІх и Репіішп ММХ. Развитие ком¬ 
пьютерных технологий позволило 
сделать персоналкам качественный 
скачок и сравняться по “игровой” 
производительность с 32-битными 
приставками. Разработчики для РС 
посмотрели на приставки, разработ¬ 
чики для 8Р8 посмотрели на РС, за¬ 
тем произошел красноречивый об¬ 
мен взглядами между издателями, 
и вся орава дружно начала клепать 
кроссплатформенные игры. Барьер 
ненависти стерся. Возникло некое 
подобие равновесия. И тут то выяс¬ 
нилось, как много потеряли компью¬ 
терщики за годы вражды. Оказыва¬ 
ется на приставках вовсю расцвел 
неизведанный плод — АсІіоп-КРО, 
практически неизвестный на РС. 
И так бы мы о нем ничего и не узна¬ 
ли, но... Появился седьмой Ріпаі 
Рапіазу 7. Тут то все и началось. 

Детская сказка 

Ріпаі Рапіазу 1 и 2 увидели свет 
в конце восьмидесятых в Японии, 
на платформе Ратісот (Эепбу). Две 




















абсолютно “японские” КРО, рассчи¬ 
танные на аудиторию 10-12 лет так 
никогда и не вышли в Европе 
и США. Третий Ріпаі Гапіазу был 
рассчитан уже на зарубежный ры¬ 
нок — его перевели и выпустили 
в продажу в Америке. Последующие 
три части сделали качественный 
скачок в плане графического и зву¬ 
кового оформления, перейдя на 
16-битную платформу 8№8. Шес¬ 
тая часть серии (выпущенная в анг¬ 
лоязычном мире как третья) принес¬ 
ла компании 8^иаге 8оЙ мировой 
успех. В среде приставочников, по¬ 
тому как вышеназванная компания 
до поры до времени не выходила на 
рынок РС игр. Ей хватало эксклю¬ 
зивного патента на производство 
продукции для 8ИЕ8. Так продол¬ 
жалось до появления 32-битной 
Гіпаі Еапіазу 7. Мировой успех за¬ 
ставил 3^иа^е задуматься о расши¬ 
рении рынка сбыта своих игр. После 
заключения договора с Еісіоз ком¬ 
пьютерщики таки смогли “насла¬ 
диться” бессмертным идолом рынка 
видеоигр - Ріпаі Рапіазу 7. В США 
регистрируются высокий уровень 
продаж. А в России? Россия — дело 
тонкое. 

Сюжет игры выполнен в лучших 
традициях японских НРС. Это те, 
которые с лохматыми героями и си¬ 
неглазыми героинями. Просто, 
и вместе с тем со вкусом, с замахом 
на нечто грандиозное. 

Планета. Может быть Земля, 
а может и нет. Последняя стадия 
развития капитализма. Милитари¬ 
зированный до предела город-сто¬ 
лица, оплот финансовой империи 
ЗЫпга Іпс., сколотившей свое состо¬ 
яние на добычи Мако — нового вида 
энергии в первозданном виде. Тех, 
кто сверху, абсолютно не волнуют 
проблемы защиты природы и выми¬ 
рания редких животных. Они не за¬ 
думываются — откуда берется энер¬ 
гия и куда она потом девается. Ви¬ 
дать в школе законы сохранения не 
проходили. А Мако есть ничто иное, 


как одно из состояний духовной 
энергии, питающей все живое. До¬ 
бывая Мако ЗЫпга высасывает из 
планеты жизненные соки. И не всем 
это нравится. 

Террористическая группировка 
АѵаІапсЬе — те, которые по ту сто¬ 
рону баррикад. Их цель спасти 
жизнь планеты. Что для этого сде¬ 
лать не знают. В результате занима¬ 
ются тем, что уничтожают реакторы 
по добычи и концентрации Мако. 
Чтобы хоть как-то уменьшить вред 
наносимый планете. Но не все так 
просто, как кажется.... 


КЕѴІЕМ 


жения характеристики Скорости, 
а после какого-либо действия, про¬ 
ходит определенное время, за кото¬ 
рое герой подготавливается к следу¬ 
ющему ходу. Такая система ведения 
боя сочетает в себе, как полный кон¬ 
троль над вашими персонажами, как 
и в любой другой КРО, так и динами¬ 
ку аркадной игрушки. 

Итак, КРО. Линейная до безоб¬ 
разия. Пройдешь такую один раз 
и забросишь на пыльную полку. 
Или будешь проходить еще и еще 
разок — как получится. Все квесто- 
вые загадки построены и решаются 



Один из ученых эксперимен¬ 
тальным путем узнает, что если под¬ 
вергнуть человека долговременному 
облучению Мако энергии, тот полу¬ 
чит сверхъестественные способнос¬ 
ти. Из таких формируют специаль¬ 
ные элитные формирования — 
Зоійіег. Членов ЗоМіег очень легко 
узнать по голубому сиянию их 
глаз — побочный эффект Мако. 

Если человек получит повышен¬ 
ную дозу Мако — он умрет. Если это 
крепкий человек — он сойдет с ума, 
мутирует и превратится в страшно¬ 
го монстра. А если это очень крепкий 
и сильный душой человек? Он ста¬ 
нет героем. Полубогом. Таким как 
Сепиров. 

Знакомьтесь — 
Ас*іоп-КР6 

Жанр АсІіоп-КРС, это КРО, 
унаследовавшая со времен приста¬ 
вочных бродилок и файтингов ар¬ 
кадную боевую систему. Вы форми¬ 
руете группу численностью в три ге¬ 
роя и бродите как в заправском 
^ие81;, отыскивая нужные вещи, вы¬ 
полняя необходимые задания и по¬ 
путно развивая сюжетную линию. 
Все битвы с монстрами происходят 
в походовом-геаі-ііте режиме. 
Персонажи ходят в порядке пони- 


по принципу пойди туда-то, перего¬ 
вори с таким-то. Все это перемежа¬ 
ется сражениями с различными 
монетами, мелкими и большими. 
В процессе этого хождения развива¬ 
ется сюжетная линия, открываются 
новые фрагменты общей картины. 

Герои копят Ехріегепсе пойнты, 
повышают характеристики, учат за¬ 
клинания и приобретают новые на¬ 
выки. Все просто как три копейки. 
Но вот эта простота и завораживает. 
Расслабляешься. Проживаешь но¬ 
вую жизнь в выдуманном мире. Ди¬ 
намичное действие не дает скучать. 
Простенько и со вкусом. 

Игровой мир весьма разнообра¬ 
зен. На планете есть куча различ¬ 
ных городов, там живут непохожие 















вставок. В Еіпаі Еапіазу вам пред¬ 
стоит поездить на мотоцикле, оха¬ 
живая противников мечом (ну как 
тут не вспомнить Коасі КазЬ), попла¬ 
вать на подводной лодке и полетать 
на дирижабле. Причем все эти ми¬ 
ни-игры весьма органично увязаны 
в сюжет. Создается ощущение, что 
шел вот герой, напали на него пло¬ 
хие ребята — он сматывается от них 
на мотоцикле. И то, что поездка 
плюс файтинг на мечах примени¬ 
тельно к ЕРС просто ни в какие во¬ 


друг на друга жители, у каждого 
свои собственные проблемы. Фауна 
и флора постоянно меняются. Если 
на зеленой равнине пасутся страу¬ 
сы, то в горах бегают белые кролики 
с морковками. Девиз Еіпаі Еапіазу - 
все по максимуму. В игре более 20 
различных атакующих заклинаний. 
Есть возможность вызывать себе на 
подмогу даже джинов. Каждый пер¬ 
сонаж обладает специальным ЫМІТ 
приемом. И это далеко не полный пе¬ 
речень особенностей игры. 


Прелесть японских КРС’шек 
в том, что достигается полное отож¬ 
дествление игрока с персонажами. 
Ты узнаешь все черты их характера, 
переживаешь вместе с ними радость 
и печаль. Вы бы знали как я плакал, 
когда в середине игры понял, что 
убитую Аегіз уже не вернуть. Такое 
в играх надо ценить. 

Еще одно отклонение 
Асііоп— КРС от канонов жанра — 
наличие всевозможных игровых 


рота не лезет, уже как то не замеча¬ 
ешь. В этом вся прелесть. 

Это вам не Р5Х 

Напоследок поговорим о качест¬ 
ве конверсии с РІауЗІаІіоп на РС, 
то бишь о графической реализации 
и музыкальном сопровождении. 
Еісіоз Іпіегасііѵе давно грозилась 
кардинально переработать игровую 
графику, улучшить ее раза в два 
и выпустить на рынок этакое чудо 
дивное. Вот только чуда не получи- 

Монстры, ваши герои, вызывае¬ 
мые существа и вообще все трехмер¬ 
ные объекты в игре похорошели. Это 
несомненный плюс. А вот задние фо¬ 
ны остались те же. Для справки 
в Еіпаі Еапіазу 7 для Р8 рабочее раз¬ 
решение 320*240. Что это значит? 
Правильно — задние фоны растяги¬ 
ваются в четыре раза и изо всех ще¬ 
лей начинают переть пиксели. Пото¬ 
ропилась Еісіоз с выпуском, поторо¬ 
пилась. Да и движок могли бы побы¬ 
стрее сделать. 

С видеороликами связан неис¬ 
правимый недостаток РС архитек¬ 
туры. Как известно, на РЗ использу¬ 
ется 8ТЕ — модификация стандарта 
МРЕО. За декодирование и воспро¬ 
изведения видео отвечает отдельная 
микросхема — ІѴГОЕС. При переводе 
игры на РС у разработчика было две 



альтернативы — либо перевести все 
ролики в формат МРЕО, либо ис¬ 
пользовать АѴІ и увеличить объем 
игры как минимум в два раза. Вы¬ 
брали нечто среднее. Все видео¬ 
вставки записаны в АѴІ и пожаты 
компрессором Тгие Моііоп. Размер 
файлов вроде тот же. Для качест¬ 
венного воспроизведения требуется 
видеокарта, аппаратно поддержива¬ 
ющая стандарт АѴІ. Это не пробле¬ 
ма. При Зойѵѵаге рендеринге все 
смотрится очень даже и ничего. 
Но ЗШх то создавался не для проиг¬ 
рывания видиков! Он это вообще де¬ 
лать не умеет. По всему экрану пол¬ 
зут пиксели, цвета плывут, все идет 
рывками.... Хорошее было видео на 
Зопу РіаузіаІіоп... 

Музыка. Только с большой бук¬ 
вы. Композиции в Еіпаі Еапіазу за¬ 
служивают всяческих похвал. Му¬ 
зыка идеально подходит к игровому 
действию, да и сама по себе являет¬ 
ся шедевром. И даже отвратное ка¬ 
чество оцифровки звуков не портит 
общего впечатления. Твердая пятер- 


Пора подводить итоги. Хотя что 
здесь скажешь. Непонятно, как вос¬ 
примет рядовой российский игрок 
такой “подарок”? Вникнет ли он во 
все тонкости сюжета, или посчитает 
Еіпаі Еапіазу пустой тратой време¬ 
ни, забавой для приставочников? 
Время покажет. 


Игровой интерес < 
Графика і 
Звук и музыка < 
Оригинальность і 

Рейтинг 
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30 миллисекунд, независимо от 
ігате гаіе. Моделированию повреж¬ 
дений также уделено немало внима¬ 
ния — элементы планера, двигатель, 
система питания, органы управле¬ 
ния и шасси могут полностью или 
частично выйти из строя. Предпола¬ 
гается, что попадание снарядов в ос¬ 
нование крыльев будет даже вызы¬ 


Мі§ АИеу — новая разработка 
компании Коѵѵап, создателя одного 
из лучших симуляторов времен 
Первой Мировой войны Е1уіп§ Согрз. 
Издателем Мі§ АІІеу должна стать 
Етріге Іпіегасііѵе. 

В основу игры положена Корей¬ 
ская война. Разработчики объясня¬ 
ют выбор театра военных действий 
двумя обстоятельствами. Во-пер¬ 
вых, именно в небе Кореи произошло 
первое столкновение реактивных 
самолетов двух сверхдержав, кото¬ 
рое положило начало величайшему 
противостоянию XX века — холод¬ 
ной войне. Во-вторых, гористая ме¬ 
стность Корейского полуострова 
позволяет в полной мере реализо¬ 
вать возможности нового графичес¬ 
кого движка от Коѵѵап. 



Игровое пространство тянется на 
1500 километров в ширину и на 1000 
километров в глубину (для сравне¬ 
ния, миры ЕС представляли собой 
квадрат со стороной 150 км.) При ра¬ 
боте над рельефом люди из Коѵ/ап 
анализировали не только данные, 
полученные со спутников в 60-70-х 
годах, но и авиационные атласы это¬ 
го периода, а также карту в масшта¬ 
бе 50.000:1, официально использо¬ 
вавшуюся американской армией во 
время Корейской войны. 

Впрочем, поскольку игровое про¬ 
странство Мі§ АИеу более чем в 30 
раз превышает размеры обеих арен 
ЕС, разработчики честно преду¬ 
преждают, что по мере удаления от 
линии фронта топорграфическая 
точность карты будет снижаться — 
зато в районе боевых действий га¬ 
рантируется абсолютная аутентич¬ 
ность ландшафта. 


НАВИГАТОР I 



В игре моделирует¬ 
ся около двадцати лета¬ 
тельных аппаратов. Ос¬ 
новными самолетами, 
предназначенными для 
играющего, станут Е-86 
ЗаЪге А, Е и Е, а также 
МиГ-15 и МиГ-15бис — 
флайтмодели этих ма¬ 
шин прорабатываются 
с особой тщательностью. 

Кроме того для полета 
будут доступны Е-84Е 
ТЬипсіег Лі, Е-80С 
ЗЬооііпд 8іаг, Р-51 Б 
Миз1ап§ (который раз¬ 
работчики почему-то 
упорно именуют Е—51) 
и даже такой экзотичес¬ 
кий болид как Е-82 О 
Тѵѵіп Ми5Іап§ — “рама” 
из двух “Мустангов”, 
соединенных центро¬ 
планом. Из машин, уп¬ 
равляемых только АІ, 
можно назвать Меіеог, 

Согзаіг, Зікогзку 

Н025-1, Т-6, В-29, 

В-26, С-54, С-47, Як-9, 

Як-15, Ил-10, Ил-28, 

По-2. 

По словам разработ¬ 
чиков, с точки зрения физического 
моделирования, Мі§ АІІеу не имеет 
себе равных среди авиасимуляторов 
образца осени 1998 года. Помимо вы¬ 
числения момента сил, действую¬ 
щих на самолет, имитируется огром¬ 
ное количество аэродинамических 
эффектов, наблюдаемых при полете 
аппаратов с прямым или стреловид¬ 
ным крылом. Просчет параметров 
флайтмодели выполняется каждые 


вать разрыв пневматиков колес. 

Кампания Мі§ АИеу состоит из 
трех основных частей: Іпігосіисііоп 
(введение), 8ргіп§ 51 ОНепзіѵе (на¬ 
ступление весны 51 года) и Реасе 
Таікз (мирные переговоры). 

Как следует из названия, кампа¬ 
ния Іпігойисііоп предназначена для 
ознакомления с игровым процессом. 
Геймер переводится из одного под¬ 
разделения в другое, овладевая раз¬ 
личными видами само¬ 
летов и выполняя не¬ 
большие серии миссий. 
Іпігосіисііоп фактичес¬ 
ки представляет собой 
набор миникампаний, 
посвященных событиям 
начала войны. Дело 
в том, что до 1951 года 
характер боевых дейст¬ 
вий менялся исключи¬ 
тельно часто, успех со¬ 
путствовал то одной, 
то другой стороне, а ли¬ 
ния фронта смещалась 
с такой быстротой, что 
разработчики решили 
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заключить каждый поворотный 
пункт начала войны (вторжение се¬ 
верокорейских войск на юг, китай¬ 
ская интервенция и т.д.) в собствен¬ 
ную небольшую кампанию, объеди¬ 
нив эти эпизоды в разделе 
Іпігосіисііоп. 

8ргіп§ Ойепзіѵе 51 — по словам 
разработчиков, это основная часть 
кампании, захватывающая события, 
происшедшие с января по июль 51 
года, когда коммунисты готовились 
перейти в решительное наступле¬ 
ние. На играющего возлагаются обя¬ 
занности главнокомандующего во¬ 
енно-воздушными силами в регио¬ 
не. В вашем распоряжении пять со¬ 
единений по шестнадцать машин. 
Распоряжаясь этими силами вам 
предстоит осуществлять поддерж¬ 
ку наземных подразделений, вы¬ 
полнять стратегические и тактичес¬ 
кие бомбардировки, а также боевое 
патрулирование. Ваша задача — от¬ 
теснить противника к китайской 
границе, причем положение линии 
фронта играет роль индикатора ус¬ 
пехов играющего (кампания-то ди¬ 
намическая). 

Реасе Таікз — заключительная 
часть кампании. К этому времени 
успехи геймера приобретают реша¬ 
ющее значение для хода мирных пе¬ 
реговоров. Несмотря на то, что игра¬ 
ющий не принимает участия в дип¬ 
ломатических встречах, он 
по-прежнему может воздейство¬ 
вать на противника — на этот раз 
посредством специальных опера¬ 
ций, таких как бомбардировки вра¬ 
жеских гидроэлектростанций. Эти 
миссии крайне трудны, но эффект 
от их успешного выполнения нео¬ 
быкновенно велик. 

Для любителей МиШрІауег 
Колѵап тоже постаралась на славу. 
МиШрІауег есть, и какой! ЭеаШ 
МаІсЬ, кооперативное прохождение 
кампании и командная игра до вось¬ 
ми человек. Поддерживаются все 
типы соединения: ТСР/ІР, ІРХ, мо¬ 
дем и нуль-модем. Планируется от¬ 
крытие Іпіегпеі-сервера. 

Сказать что-либо определенное 
о графике пока трудно — движок 
еще не совсем готов. Известно, что 
игра будет в полной мере использо¬ 
вать возможности ЗЭ-ускорителей, 
охранив, однако, гибкую систему 
настройки графических парамет¬ 
ров, что позволяет надеяться на из¬ 
вестную демократичность нового 
симулятора. Заявленный аппарат¬ 
ный минимум для Мі§ АПеу — 
Р-133. Предполагается, что на более 
мощных машинах типа Р-200 
с ЗЭ-акселератором на базе чипсе¬ 
та Ѵоосіоо 1 игрушка будет выда¬ 
вать около 33 кадров в секунду, так 
что назвать Мі§ АИеу чересчур про¬ 
жорливой нельзя. 


"Я тебя убил" 

18 июля 1998 года Русским Вир¬ 
туальным Клубом “Стерх-Пилот” 
был проведен предварительный 
Московский Чемпионат по авиаси¬ 
мулятору “Су-27 Фланкер”. 

Организаторами выступили ин¬ 
формационный сайт 

“1Ѵ1Ѵ1Ѵ.51ІКНОІ.КІГ и издатель 
мультимедиа-продукции “Азия”. 
Спонсорами выступили фирма 
“ТайТроник”, предоставившая 
джойстики, и 103-я лаборатория 
МАИ, предоставившая помещение 
и компьютеры. 

Соревнования проводились на 
авиасимуляторе “Су-27 Фланкер” 
русской версии 1.5, установленной 
на 18 компьютерах, объединенных 
в локальную сеть. Компьютеры бы¬ 
ли укомплектованы джойстиками 
Х8-30, производства фирмы 
“Заііек”, но несмотря на это некото¬ 
рые из вирпилов (виртуальных пи¬ 
лотов) принесли свои комплекты 
с РУД и педалями, что существенно 
помогло им в соревнованиях. Начало 
соревнований официально было 
объявлено в 10 утра, а закончились 
они в 17 часов вечера. 

Основной задачей чемпионата 
являлась отработка организации 
и подготовка осеннего Первого Мос¬ 
ковского Международного Чемпио¬ 
ната. В целом можно сказать, что 
чемпионат прошел успешно: это 
подтверждали как сами вирпилы, 
так и гости, пришедшие “только по¬ 
смотреть и поболеть”. 

Прежде чем подводить итоги 
чемпионата, будучи сильно напуган¬ 
ным историей с Мареком Полом 
(\ѵѵлѵ.зи27-{1апкег.сот), я вынуж¬ 
ден заявить: все права на идею 
и правила правила чемпионата по 
“Су-27 Фланкер” принадлежат Ва¬ 
лентину “СоѴаІепі ЗкуНипІег” Ло¬ 
гинову (то есть, мне). Можете ссы¬ 
латься и цитировать их содержа¬ 
ние — с указанием реквизитов 
(іѵеЪтаШегіѲаикЬоі.ги). 

Итоги чемпионата: 

По итогам 1-го упражнения 
(“Воздушная дуэль” — пара только 
с пушечным вооружением, доза- 
правка запрещена, два поражения 
от одного противника — выбывание, 
побеждает один сильнейший) побе¬ 
дил Александр “Нооі” Бирман. 

По итогам 2-го упражнения 
(“Небесные витязи” — пара с пол¬ 


ным вооружением для воздушного 
боя, дозаправка запрещена, два по¬ 
ражения от одного противника — 
выбывание, побеждает один силь¬ 
нейший) победил Денис “Борода” 
Бородянский. 

По итогам третьего упражнения 
(“Заклад флага” — две равные ко¬ 
манды взлетают с двух аэродромов 
(Керчь и Кировское) с любым воору¬ 
жением, дозаправка разрешена, 
подведение итогов по количеству 
побед (уничтожение цели на враже¬ 
ском аэродроме) в течение заданного 
промежутка времени, побеждает 
одна сильнейшая команда) решено 
призов не присуждать, а ограни¬ 
читься ничьей. 

Оба призера получили из рук ко¬ 
мандира звена “Русских витязей”, 
подполковника Хачковского Дмит¬ 
рия Михайловича (“Дяди Димы”) 
следующие призы и подарки: рек¬ 
ламное издание “Русские витязи”, 
мультимедийный фотоальбом 
С.Скрынникова “Гордость России” 
и мультимедиа-энциклопедию “Са¬ 
молеты Страны Советов”. Призы 
были предоставлены фирмой 
“Азия” и пилотажной группой “Рус¬ 
ские витязи”. 

Финальные и полуфинальные 
поединки напоминали полет настоя¬ 
щих хищных птиц - вирпилами 
применялись самые необыкновен¬ 
ные маневры типа скольжения на 
крыло, “хук”, кульбит и тому подоб¬ 
ные чудеса пилотажа. В последнем 
же упражнении пилоты (14 человек, 
сервер выделили отдельно) слегка 
разволновались - шла командная 
игра. Несмотря на это обстановка все 
равно оставалась дружеской, чего 
никак не могли понять хозяева за¬ 
ла - игроки в ЗЭ-шутеры вели себя 
не так сдержанно и корректно... 

Остальные запланированные 
упражнения не были выполнены — 
вирпилы так насели на “Дядю Диму” 
с насущными вопросами, что напом¬ 
нить им о чемпионате удалось толь¬ 
ко через два часа после официаль¬ 
ного начала чемпионата. Отсутствие 
времени решило и количество-со¬ 
став выполняемых задач. 

В целом “нулевой” чемпионат 
показал, что такие мероприятия ус¬ 
траивать можно и нужно. То есть ус¬ 
траивать мы их будем обязательно! 
Что же касается региональных со¬ 
ревнований, о которых мне постоян¬ 
но задавали вопросы... обращайтесь 
ко мне - я с удовольствием помогу. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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поворот на любой скорости свободно 
одолевается, а для приличия внед¬ 
рен «контролируемый занос». Вдо¬ 
бавок, камера закреплена «очень на¬ 
мертво» за «спиной» у автомобиля 
и при малейшем движении в сторону 
вся картинки дергается вместе с ма¬ 
шиной. А как объяснить то, что при 
въезде в тоннель вид от третьего ли¬ 
ца автоматически меняется на «я - 
бампер», создавая дополнительные 
неудобства? «Нет тебе оправдания, 
разработчик!!! (за кадром играет 
тревожная музыка)» 

Нізіогу гереагіпд или 
«богатая фантазия» 

Переходим к вещи, несомненно, 
более приятной - динамичному иг¬ 
ровому процессу. 

По ходу разработки проекта, го¬ 
лову авторов не слишком часто посе¬ 
щали новаторские идеи, зато хоро¬ 
шенько пофантазировать в стан¬ 


дартных рамках создатели не отка¬ 
зались. 

В игре представлено несколько 
колоритных личностей, каждая из 
которых обладает, соответственно, 
запоминающейся внешностью и не¬ 
повторимой машиной. Из всех пред¬ 
ставленных героев (8) сразу привле¬ 
кает к себе внимание «переделан¬ 
ный» певец Ьеппу Сгаѵііг, назван¬ 
ный здесь Кеппу Ь. Каѵііг. 
При дальнейшем «техосмотре» об¬ 
наруживаются персоны и более ори¬ 
гинальные. Например, двухголовый 
человек, с нездоровым выражением 
лиц и маньячная бабушка, жажду¬ 
щая крови. Все в лучших традициях 
Тѵѵізіесі Меіаі 2. 

Каждый герой обладает своим 
«ретро» — автомобилем. Различа¬ 
ются машины по четырем показате¬ 
лям, а также по спецоружию. По¬ 
следнее, кстати, весьма разнообраз¬ 
но и забавно - разработчики твори¬ 
ли с душой. Наряду с тривиальным 
электрошоком могут попасться 
и «куры-дезориентаторы», и «убий¬ 
ственные колонки» все того же 
Сгаѵііг’а, простите, Каѵііг’а. Весело. 


Жанр Аркадный автосимулятор -+ 
Издатель Теізіаг Еіесігопіс ЗШсІіоз 
Разработчик <2иіскс1га\ѵ Беѵеіортепіз 
Системные требования Репііит 90, 16 МЬ НАМ 
Рекомендуется Репііит 166, 32 МЬ НАМ 
Миіііріауег п/а 
БОЗ 


Недавно, поиграв в Зопу 
РІауЗШіоп, я вновь оценил такие, 
казалось бы, нехитрые для РС эф¬ 
фекты как размытые текстуры 
и высокое разрешение. Однако 
и компьютерные разработчики 
нет-нет, да и разродятся игрушкой, 
заставляющей нас пересмотреть 
свое отношение к некоторым обы¬ 
денным вещам. Например, к стан¬ 
дарту де-факто сегодняшнего 
дня — трехмерным игровым объек¬ 
там. Чаще всего подобные экземпля¬ 
ры раздражают своим появлением 
поклонников ЗБ Асііоп, предлагая 
им сразится с «картонными» монст¬ 
рами. Что ж, можно с горечью кон¬ 
статировать факт появления в жан¬ 
ре автосимуляторов произведения, 
которое с радостью возвратит вас во 
времена славного ЬоШз’а. Спрайто¬ 
вые автомобили во второй половине 
98-го - это нечто... 

М-ное пришествие 
РТ-киллера 

Авторы «рассматриваемого» на¬ 
чали нахваливать «убийцу» БеаіЬ 
Тгаск очень давно. Достаточно 
вспомнить, что Ргеѵіе\ѵ по 1ѴС «На¬ 
вигатор» давал аж в четвертом сво¬ 
ем номере. Причем релиз игры дол¬ 
жен был прийтись на июнь-97. 
Опоздали всего на год. Результаты 
этого промедления будет изложены 
ниже. Однако предупреждаю сра¬ 
зу, - задержка не сказалась поло¬ 


жительным образом на качестве иг¬ 
ры, как это было, к примеру, в слу- 

ІѴгескіп Сге\ѵ - аркадная гонка 
с элементами насилия. Этим сказано 
многое. Это привлекает массы и да¬ 
рит им часы или минуты занима¬ 
тельного времяпрепровождения. 
Наш случай - не исключение из 
правил. Игрушка 
в некоторой степени 
интересна и содер¬ 
жит в себе ряд любо¬ 
пытных моментов. 

Но стоит рассмотреть 
все нюансы более де¬ 
тально и сразу выяс¬ 
няется, что моментов 
таких совсем немно- 

Начнем с того, что 
разочаровывает 
больше всего (разу¬ 
меется, наряду с гра¬ 
фикой) - с управле¬ 
ния, а, точнее, пове¬ 
дения машины на трассе. Бесспорно, 
это не симулятор, — аркада, что на¬ 
зывается без претензий. Но вспом¬ 
ним лучшие образцы смешения 
Асііоп и автогонок - Сагта^есісіоп 
и ІпІегзІаІеЧб. Там физика поведе¬ 
ния машины была в какой—то мере 
сопоставима даже с такими полуар¬ 
кадными симуляторами как ИРЗ 
или ТБ 4. Конечно, никто не потре¬ 
бует от движка простенькой \УС 
просчитывать в ре¬ 
альном времени 
движение каждого 
колеса, попутно от¬ 
слеживая темпера¬ 
туру двигателя и не 
забывая о состоя¬ 
нии коробки пере¬ 
дач. Но ведь можно 
было сделать удоб¬ 
ное и приятное уп¬ 
равление. Вместо 
этого нам дарят 
очередной прими¬ 
тивизм, напомина¬ 
ющий «Ахеіегаіог», 
но со своими осо¬ 
бенностями: любой 
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Есть два стандартных типа во¬ 
оружения - из левого или правого 
окон автомобиля высовывается ру¬ 
ка, снабженная узи, пистолетом или 
даже пушечкой. Пушка, кстати, нео¬ 
бычна. Она стреляет не ядрами, 
а увесистыми малышами, которые, 
плюхнувшись на крышу вашего ав¬ 
томобиля, самым непосредственным 
образом повлияют на дальнейшую 
траекторию его движения. В общем, 
у каждого персонажа за пазухой 
спрятано свое «веское слово». К со¬ 
жалению, использовать стандартное 
вооружение не совсем удобно, ведь 
ситуации, когда оппоненты оказыва¬ 
ются у вас «под боком» редки и ско¬ 
ротечны. Помимо этого, на протяже¬ 
ние гонки вам будут попадаться раз¬ 
личные бонусы: для ремонта, уско¬ 
рения, защиты или восстановления 
спецоружия. Предусмотрены также 

В общем, свыкнувшись с «нео¬ 
рдинарным» управлением, вы суме¬ 
ете получить порцию положитель¬ 
ных эмоций, играя в \Ѵгескіп Сгеѵѵ. 
Но всего четыре трассы не сделают 
этот процесс сколь-нибудь долгим. 

Трассы, между тем, не отлича¬ 
ются выразительностью или особен¬ 
ным дизайном. Многочисленные бо¬ 
нусы, телепортационные точки, хит¬ 
рые повороты - как обычно. Ну, а не¬ 
которые вещи просто раздражают. 
Например, лишние спрайтовые объ¬ 
екты, расположенные прямо на до¬ 
роге: деревья, перекрытия. Понача¬ 
лу они настолько сильно дезориен¬ 
тируют (хочется объехать), что за¬ 
езд выливается в перманентное вы¬ 
писывание «восьмерок» на проезжей 
части. Но позже, по мере понимания 
того, что сквозь них можно и нужно 
проезжать, недостаток этот отходит 
на второй план. 

Разработчики не стали изобре¬ 
тать оригинальные виды соревнова¬ 
ний. \ѴС предлагает нам поучаство¬ 
вать всего в трех режимах: Агсагіе, 
СотреШіоп и Тіте Тгіаі. Особен¬ 
ность второго варианта состоит 
в том, что после одной из гонок вы 
попадете на бонусную трассу, где, 
при удачном стечении обстоя¬ 
тельств, сумеете добыть помимо все¬ 


го прочего даже турнирное очко, ко¬ 
торое (кто знает), возможно, помо¬ 
жет вам выиграть чемпионат. 


Макее те ѵѵаппа сііе 


или «спрайты из 
принципа?» 

Перечисляю ужасы движка. 
Первое. Нет поддержки ускорите¬ 
лей. Второе. Поразительно низкое 
быстродействие. Третье. Спрайты - 
норма жизни. Ду¬ 
маю, достаточно. 

Задумаемся же по¬ 
чему? 

Ну, по поводу 
первого и думать 
нечего. Разработка 
стартовала в конце 
года 1996, когда на¬ 
род был темен, ус¬ 
корителю предпо¬ 
читал тактовую ча¬ 
стоту процессора 
и «метры» опера¬ 
тивной памяти. 

Но что помешало 
авторам сотворить 
патч позже. Лень? 

Неумение? Я не нахожу ответов. 
А ведь акселератор, бесспорно, по¬ 
мог бы: скорость, эффекты и прочие 
«железные штучки» еще ни одной 
игре не помешали. Впрочем, воз¬ 
можно патч уже готов. Для заинте¬ 
ресованных лиц адрес — ѵѵѵѵ\ѵ.1е1- 
зіаг.со.ик/іез. 

Второй пунктик. Не бегаем. Ни¬ 
как. На 233ММХ я играл, как ни при¬ 
скорбно, в разрешении 320*240. 
Люблю ірз и ничего не могу с собой 
поделать. Объяснений «тормознуто- 
сти» движка тоже не нахожу - одни 
ведь «картонки»! 

И последнее. Принципиальное 
для авторов. Спрайты опіу & (огеѵег. 
Почему? Почему основные автомо¬ 
били, которыми управляют игроки 
плоские, а те, что стоят вдоль обочин 
трехмерные? Почему, на старте, 
когда камера крутится вокруг ма¬ 
шин, те, неловко дергаясь, подстав¬ 
ляют лишь прорисованные бока, пу¬ 
гая нас? Впрочем, этому есть объяс¬ 
нения. Нам хотели подарить ориги¬ 
нальные автомобили, 
с неповторимыми дизай¬ 
нерскими «изюминка¬ 
ми». Если же исполнять 
такую задумку в поли¬ 
гонной графике, то одной 
тысячей треугольников 
«на душу населения» де¬ 
ло не обойдется. А быст¬ 
родействие и так поряд¬ 
ком хромает... 


Ке$г іп реасе 

Звук добротен. Эф¬ 
фекты в достаточной ме¬ 
ре разнообразны и инте¬ 
ресны. Хороша и музы¬ 


ка, записанная в формате СБ. При¬ 
ятные электронные композиции 
разной стилистической направлен¬ 
ности. «Техно», Ьоизе, ;ип{*1е и раз¬ 
новидность последнего - агісоге. 

Но ведь не звук является осново¬ 
полагающим элементом игры, 
не правда ли. Если не раздражает - 
хорошо. И лишь немногие произве¬ 
дения построены таким образом, что 
звуковое сопровождение играет ре¬ 
шающую или близкую к таковой 
роль. ІѴгескіп Сге\ѵ не относится 
к этому малочисленному списку. От¬ 
сюда и следуют неутешительные 
для рассматриваемого творения вы- 

Неболыпие зачатки играбельно- 
сти настолько сильно «удушены» не¬ 
отзывчивым управлением и невыра¬ 
зительно графикой, что желание иг¬ 
рать отпадает при первом знакомст¬ 
ве. Терпеливые же будут разочаро¬ 
ваны мизерным количеством трасс 
и скоротечностью прохождения иг- 

«Спи спокойно, ЛѴгескіп Сгеѵѵ, 
пусть домашняя полка для компак¬ 
тов (незаслуженная почесть) или 
сырой склад (оптимальный вариант) 
будут тебе пухом...» 













Александр Лагиин 



Ргетіег 
Мападег 98 


Жанр 

футбольный менеджер 

Издатель 

Сггетііп Іпіегасііѵе 

Разработчик 

Огетііп Іпіегасііѵе 

Системные требования 

486БХ2-66, 16МЬ НАМ 

Рекомендуется 

Р166, 32 МЪ НАМ 

Миіііріауег 

Ьоі; зеаі до 20-ти человек 
^Уіпсіоѵѵз 95 


торы. В общем, настороженно я от¬ 
несся к вышеописанному факту. Од¬ 
нако, я опять отвлекся. 

Итак, Ргетіег Мапа§ег 98. Сразу 
скажу, впечатления от игры доволь¬ 
но противоречивые. Далее будет 
много сравнений, преимущественно 
с ЦШтаІе Зоссег Мападег II, ибо 
именно ІІ8М2 является, как мне ка¬ 
жется, лучшим симулятором фут¬ 
больного менеджера и в нем есть 
почти все, что нужно от игры. Вступ¬ 
ление кончилось, перехожу к делу. 
Данная статья представляет собой 
геѵіе\ѵ с элементами §иійе. Это свя¬ 
зано с тем, что кое-что посоветовать 
хочется, а в написании полноценного 
диісіе особенного смысла мне как-то 
не видится. Также данная статья - 
впечатления от почти 60-часового 
играния в РМ98 в режиме 
РгоМапа§ег на уровне сложности 
Тоіаі Сопігоі. О том, что это такое 
и насколько оно съедобно - чуть 
позже. А пока обо всем по порядку. 

Стартовое меню довольно нео¬ 
бычно для менеджерских футболов. 
Два пункта: Мапа§ег и РгоМапа§ег 
Ьеа§ие, а также, разумеется, кнопка 
выхода. Если с первым все и так по¬ 
нятно, то второй пункт - самое инте- 



В начале августа стартует оче¬ 
редной чемпионат Англии по футбо¬ 
лу. К этому знаменательному собы¬ 
тию приурочены релизы большого 
количества футбольных менедже¬ 
ров. Почему именно английский чем¬ 
пионат? Очень просто. Менеджер¬ 
ские футболы популярны в основ¬ 
ном в Англии, там их любят едва ли 
не больше, чем “игровые”. И рассчи¬ 
таны они как правило на английско¬ 
го болельщика. Поэтому, кстати, 
почти все “менеджеры” посвящены 
именно английской лиге. Впрочем, я 
отвлекся. 

Узнав, что в редакции появился 
какой-то “менеджер”, я, с одной 
стороны, обрадовался, так как бес¬ 
конечные дрянные поделки на тему 
ЕІЕА Іпіегпаііопаі Зоссег, отличаю¬ 
щиеся от проекта ЕА Зрогіз 94-го 
года выпуска лишь высоким разре¬ 
шением и гораздо худшим §ате- 
ріау’ем, уже поднадоели. Если не 
сказать хуже. Но, с другой стороны, 
появляются порой такие, с позволе¬ 
ния сказать, игры на тему спортив¬ 
ного менеджмента (не будем пока¬ 
зывать пальцами), что становится 
непонятно, смогут ли в них играть 
дольше тридцати минут даже их ав¬ 


ресное в игре. Здесь можно начать 
карьеру профессионального менед¬ 
жера. Кое-что в этом режиме отли¬ 
чается от обычной игры, но об этом 
опять же позже. Появляется таблич¬ 
ка выбора уровня сложности. Уров¬ 
ни сложности регулируют вмеша¬ 
тельства АІ в ваши дела. Ставьте 
Тоіаі Сопігоі - не пожалеете. Здесь 
же опции включения/выключения 
старения игроков и Ьоасі Сате. По¬ 
том каждому из игроков (а играть 
в “горячий стул” можно аж вдвадца- 
тером!) придется выбрать место ра- 

Клубы 

Клубов много - вся английская 
лига, но Конференция недоступна. 
Она есть, просто играть за любите¬ 
лей нельзя. Жаль. В режиме 
Мапа§ег все как обычно, руководить 
можно любым клубом. А начиная ка¬ 
рьеру вы выбираете из десяти пред¬ 
ложений подходящее. Самое инте¬ 
ресное - то, что у клуба стоит цель, 
выйти во второй дивизион, напри¬ 
мер. И вы эту цель должны достиг¬ 
нуть. Клубы все, естественно, 
из третьего дивизиона. Клубы, кро¬ 
ме цели, различаются финансовыми 
возможностями и вместимостью 
стадиона. Между прочим цель на се¬ 
зон - штука странная. Мой клуб 
(Вест Хэм) чемпион премьер-лиги 
и обладатель Кубка Европейских 
Чемпионов, а цель на сезон - избе¬ 
жать вылета в первый дивизион. 

Также наличествуют европей¬ 
ские клубы. С ними можно играть 
предсезонные товарищеские матчи. 
Только вот интересно, почему они 
всегда соглашаются эти матчи иг¬ 
рать. Вы можете себе представить 
матч Ювентус - Дарлингтон (для 
справки - Дарлингтон играет в тре¬ 
тьем дивизионе)? И я не могу. Впро¬ 
чем, такой огрех можно и простить 
(какой нельзя? см. ниже). Чемпиона¬ 
ты ведущих футбольных стран 
представлены полностью, остальные 
страны представляют от одной до 
десяти команд. Российских клубов 
шесть: Спартак, ЦСКА, Динамо, Ро¬ 
тор, Алания и Локомотив. Игроки 
настоящие (на некоторых даже пор¬ 
треты есть), но без языковых глюков 
не обошлось. Имя Илья разделено на 
два и пишеся как Иль Я (II Ѵа). 
И имена новых игроков только анг¬ 
лийские. Ну где вы видели русского 
по имени Дэвид Истэр? Имена тре¬ 
неров как правило настоящие. Впро¬ 
чем, есть и тут прикольный момент. 
Объясню на примере. В клубе 
Сгузіаі Раіасе есть такой человек - 
Аттилио Ломбардо, играющий тре¬ 
нер. Но программа понимает его как 
двух людей - Ломбардо-игрока 
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и Ломбардо-тренера. Как резуль¬ 
тат - Ломбардо тренер вполне мо¬ 
жет продать себя в другой клуб, 
но тренером Сгузіаі Раіасе’а при 
этом остаться. Но особым недостат¬ 
ком считать данный момент нель- 

Кстати, есть и южноамерикан¬ 
ские клубы, с ними можно играть за 
Межконтинентальный Кубок. Все. 

Что нового? 

Отличия от других игрушек 
у РМ98 есть. Прежде всего это ре¬ 
жим просмотра матча, внешним ви¬ 
дом напоминающий уменьшенный 
Асіиа Зоссег. Довольно красиво. Но. 
Это - основной недостаток игры. 
Сейчас объясню. Всего режимов че¬ 
тыре: смотреть весь матч, письмен¬ 
ный комментарий с показом острых 
моментов, просто комментарий и ре¬ 
зультаты (в перерыве и финальный). 
НЕ ВКЛЮЧАЙТЕ первые два ре¬ 
жима НИКОГДА!!! Испортите впе¬ 
чатление от игры а то и вообще за¬ 
бросите ее. А игрушка неплохая. Во- 
обще-то результат зависит от мно¬ 
гих вещей, стандартных для таких 
игр, но то, что творится в режиме по¬ 
каза матча, не поддается словесному 
описанию. Игроки контуженные, 
вратари - вообще тормоза в пятом 
поколении. Есть, конечно, плюсы. 
Можно выбирать исполнителя пе¬ 
нальти или опасного штрафного, 
но происходит это нечасто. Вообще 
фолов (в этом и только этом режиме) 
мало, а в штрафную игроки входить 
не хотят. Бьют издалека. Чему спо¬ 
собствуют страдающие тупоумием 
и нарушением прыгательно-хвата- 
тельных функций голкиперы, зачас¬ 
тую пропускающие удары из цент¬ 
рального круга. Дальше, нормально 
пасовать не умеет практически ни¬ 
кто, а защитники могут забить толь¬ 
ко кривым навесом из вышеупомя¬ 
нутого центрального круга (то есть 


в атаку не подключаются). Смотреть 
это убожество совершенно невоз¬ 
можно. По ходу матча на ум прихо¬ 
дит все больше и больше нецензур¬ 
ных выражений, нецензурность ко¬ 
торых прямо пропорциональна вре¬ 
мени играния с просмотром матча. 
Возникает устойчивое желание сте¬ 
реть игру с винта, а компакт исполь¬ 
зовать исключительно в качестве 
украшения для новогодней елки. Я 
этого по понятной причине не сде¬ 
лал, и вы не сделаете, если сразу 
этот режим отключите. Все. Основ¬ 
ные недостатки закончились, даль¬ 
ше критики почти не будет. А будет 
описание основных моментов с ука¬ 
занием достоинств и недостатков 
а также советы и рекомендации. 

Трансферный рынок 

Здесь можно приобрести нового 
игрока, посмотреть статистику сво¬ 
их, нанять/выгнать персонал. У иг¬ 
роков есть шесть характеристик 


(скорость, выносливость и т.д.) 
и шесть скиллов (умение пасовать, 
ловить, бить по воротам и пр.). С воз¬ 
растом характеристики уменьша¬ 
ются, поэтому я бы не рекомендовал 
держать в команде много возраст¬ 
ных игроков. По достижению опре¬ 
деленного возраста футболисты 
уходят на пенсию. В остальном все 
как обычно, контракты, зарплата, 
страховка. Персонал - тренеры, ска¬ 
уты, психологи, врач различаются 
зарплатой и умением. Если денег ма¬ 
ло, лучше набирать недорогих лич¬ 
ностей, но на скаутах и враче сове¬ 
тую не экономить. В игре есть заме¬ 
чательная возможность создавать 
подобие юношеской команды. После 
того, как скаут найдет подающего 
надежды юниора (а ищет долго - 
примерно сезон), его можно и нужно 
пригласить в команду и трениро¬ 
вать. Иногда получается неплохой 
игрок. Приглашать игроков можно 
из любого клуба, в отличие от того 
же ІГ8М2, где покупались лишь вы¬ 
ставленные на трансфер. Только 
тут дает маху туповатый АІ. Опять 
пример. Мой ѴѴезІ Наш ТЛй. нахо¬ 
дится в верхней части турнирной 
таблицы. А управляемый компьюте¬ 
ром №исазПе Шй. - в зоне вылета 
в первый дивизион. До запрещения 
трансферов (Ігапзіег йеайііпе) - две 
недели. Я пытаюсь купить Алана 
Ширера, у которого в контракте есть 
пункт ітее И ге1е§аІей. Это означает, 
что, если его команда вылетает из 
премьер-лиги, он становится сво¬ 
бодным аки ветер. Что же дальше? 
Несмотря на хорошую зарплату 
и дом с машиной в подарок, Ширер 
отказывается переходить в мой 
клуб, т.к. цель Нькасла на сезон - се¬ 
редина турнирной таблицы, а Вест 
Хэма - остаться в премьер-лиге. 
Странно как-то это все... Ну ладно, 
с трансферами вроде бы все. 
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Состав 

Как обычно, тренировки, состав 
на игру, тактика. Непонятно только, 
почему нет общих тренировок, надо 
тренировать каждого в отдельности. 
Хотя не так это и плохо. Рекоменду¬ 
емая тактика: аііаскігщ или тіхей 
ріау, раззі§/1оп8 Ъаіі - 60/40, 
соипіег аііаск - 40/60, зонная защи¬ 
та, зЬогІ сіеагапсе, тесііит или а&*г. 
Іаскіе, прессинг —• тісШеМ или 
орропепі. Расстановка 4-4-2 или 
5-3-2. С такой тактикой команда из 
третьего дивизиона доходила до фи¬ 
нала Кубка Англии. Подключение 
в атаку защитников - по вкусу. 
Из этого, кстати, следует недоста¬ 
ток - практическое отсутствие необ¬ 
ходимости перестраиваться под 
конкретного соперника. Сезон (и не 
один) можно успешно отыграть, еди¬ 
ножды установив тактику /расста¬ 
новку, а это не есть хорошо. 


Финансы 

Самое важное — Воагсі гоот 
и Сгоипй. Начну с последнего. Ста¬ 
дион надо отстраивать и усовершен¬ 
ствовать. Если у стадиона недоста¬ 
точно мощные прожекторы или пло¬ 
хие раздевалки для игроков в Пре¬ 
мьер-лиге перед каждым домашним 
матчем вас будут нещадно штрафо¬ 
вать на кругленькую сумму. Усовер¬ 
шенствовать можно все, что угодно, 
вплоть до количества туалетов. Ув¬ 
лекаться не стоит. Банкротство - 
вещь неприятная, тем более, что 
взять крупный кредит в банке не по¬ 
лучится. Лучший стадион, который 
я видел (и имел) - полный апгрейд 
всего, 146 тысяч сидячих мест, сто¬ 
янка на 8000 машин. При этом - око¬ 
ло сотни миллионов фунтов налич¬ 
ных. Как этого добиться? Очень про¬ 
сто. В игре поддаются регулировке 
только цены на билеты и рекламные 
щиты, но все - перед каждым мат¬ 
чем. Если матч интересный а бо¬ 
лельщики в команду верят и готовы 
пойти на матч (опция Воагсі Еоош) 
цены можно поднять. Если против¬ 
ник - слабак, то лучше цены сни¬ 
зить, больше народа придет. При это 
настоятельно рекомендую не быть 
Скруджем МакДаком и при первой 
возможности апгрейдить стадион 
и увеличивать количество мест. Та¬ 
ким образом можно получать до 
двух миллионов фунтов за матч. 
Кстати, компьютерные менеджеры' 
обустройством стадиона практичес¬ 
ки не занимаются. С чем это связа¬ 
но - непонятно. Также непонятно, 
как они умудряются не обанкро¬ 
титься, играя на семнадцатитысяч¬ 
ном (СатЪгісІ§е Шй) стадионе, по¬ 
скольку прибыль от продажи 17~ти 
тысяч билетов мизерная. Иногда 
деньги поступают от телекомпаний 
как плата за право трансляции мат¬ 
ча на вашем стадионе. Насчет денег. 

НАВИГАТОР ИГРОВІ 



После почти полного апгрейда ста¬ 
диона они польются рекой, если сле¬ 
довать вышеизложенным советам, 
т.к. тратиться они будут в основном 
на покупку новых игроков. 

Воагсі гоош - показывает ваш 
рейтинг, доверие фанов и директо¬ 
ров. Последняя вещь архиважна, т.к. 
при неудовлетворительных резуль¬ 
татов вас после пары предупрежде¬ 
ний уволят и появится добрый Гамо- 
вер в виде стартового меню. Также 
здесь можно обещать игрокам пре¬ 
мии за победу и достижение цели на 
сезон и брать кредиты. Кредиты 
крайне невелики, зато нет заморо¬ 
чек вроде малопонятного простому 
народу оѵегйгай Іітіі 

После окончания сезона вам по¬ 
кажут таблички с результатами се¬ 
зона вообще и итогами выступлений 
вашего клуба в частности. После 
этого (если вы играете РгоМапа§ег) 
вам предложат продлить контракт 
с клубом или принять предложение 
руководства другой команды. Учти¬ 
те, что, как правило, стадионы 
у компьютерных менеджеров - не 
ахти какие да и денег немного. 

Итог 

В игре наличествуют все кубки, 
которые можно выиграть англий¬ 
ской командой, есть достоинства 
и некоторое количество недостатков. 
Впрочем, основной недостаток - 
просмотр матча — можно отклю¬ 
чить. Второй недостаток — АІ. Но не 
так уж он и плох, играть можно. Ос¬ 
тальные недостатки сами посебе не 
так значимы, но собранные в кучу 
несколько портят впечатление от иг¬ 
ры. Графика хорошая, а звук... Звук 
вообще не особенно нужен в таких 
играх; я, например, отключил сразу. 
Если же вы не можете играть без 
звука, говорю специально для вас: 
средненький звук. Кнопочки громы¬ 
хают, музыка надоедает, коммента¬ 


тор тоже быстро надоедает. Интер¬ 
фейс весьма удобен. Интересна воз¬ 
можность Ъоі зеаі’а на двадцать че¬ 
ловек. Возможностей в РМ98 мень¬ 
ше, чем в том же И8М2 (цены на еду 
и сувениры, ставки на собственные 
матчи, и прочие приятные моменты 
ГГ8М2 здесь, к сожалению, отсутст¬ 
вуют). Зато нет головоломной систе¬ 
мы общения с банком, да и вся игра 
в целом попроще. Опять же, радость 
для обладателей “четверок” - сис¬ 
темные требования. Да и вообще, 
приятная игрушка. До выхода 
ІЛІітаІе Зоссег Мападег 3 РМ98 бу¬ 
дет занимать законное место у меня 
на винте, но, когда ІГ8МЗ все же 
выйдет, скорее всего, предмет дан¬ 
ного ревью будет безжалостно стерт 
и забыт. А до тех пор я играю с удо¬ 
вольствием и вам рекомендую. РМ98 
никогда не будет назван лучшим ме¬ 
неджерским футболом, но вашего 
внимания он определенно заслужи¬ 
вает. На этой радостной ноте и за¬ 
кончу. 

Р.8. Да, чуть не забыл. В игре 
есть база данных по игрокам и мене¬ 
джерам (реальным), где можно уз¬ 
нать о требуемом субъекте все, что 
угодно (характеристика, паспорт¬ 
ные данные, итоги прошедшего сезо¬ 
на и т.д.) и даже прочесть пару анек¬ 
дотов о нем же. Оригинально. Созда¬ 
нию атмосферы весьма способству- 
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Недавно завершившийся Чем¬ 
пионат Мира по футболу во Фран¬ 
ции имел два глобальных последст¬ 
вия. Первое: пополнился список 
чемпионов мира в лице сами знаете 
кого. Второе: на головы любителей 
виртуального спорта 
полился поток сами зна¬ 
ете чего. И приятным 
второе последствие на¬ 
звать ни в коем разе 
нельзя. Вот и фирма 
8ЕОА решила приоб¬ 
щиться к делу создания 
футбольных симулято¬ 
ров высшей категории 
отстойности. И выпус¬ 
тила \Ѵог1(±ѵѵіс1е зоссег. 

Н-да, лучше бы она 
этого не делала, потому 
как получившийся “ше¬ 
девр” в некотором роде 
уникален. Много ли вы 
знаете хороших японских игр? Ду¬ 
мается мне, немного. После прочте¬ 
ния этой статьи ни одной новой снос¬ 
ной японской игры вы не узнаете, 
зато узнаете о еще одной плохой. 

Национальные 

признаки 

То, что игра японская, видно 
и слышно сразу. В первую очередь 
слышно. Переливчатые незатейли¬ 
вые мелодии лично меня взбесили 
после пары минут прослушивания 
этих самых мелодий. Звук еще более 
отвратителен. А тут еще и некто 
с явным акцентом (догадайтесь, ка¬ 
ким) объявляет команды перед мат¬ 
чем. Как следствие очень хочется 
выключить колонки. Графика. Хм... 
Очень хочется выключить монитор. 
Во-первых, у всех без исключения 
футболистов чисто восточные физи¬ 
ономии. Сборная России и сборная, 
скажем, Кореи - близнецы-братья. 
Кроме того, движок еще и медлен¬ 
ный. Тем, у кого нет ЗБ-акселерато- 
ра, я бы в этот шедевр мысли наших 
юго-восточных соседей играть не 
рекомендовал. Полигонов на футбо¬ 
листах мало, руки похожи на лопа¬ 
ты, лица типично японские (впро¬ 
чем, это я уже говорил)... Тормо- 
зим-с. На среднестатистическом 


Р150 без ЗБНс более-менее нормаль¬ 
но можно играть только установив 
в опциях наихудшее качество изоб¬ 
ражения. Но тогда при выборе каме¬ 
ры с максимальным удалением (са¬ 
мая удобная) ни фига не видно. 



Спортсмены почти превращаются 
в ворошащиеся кучки пикселей, что 
глаз, разумеется не радует. В общем, 
без ускорителя игра выглядит как 
ТЬгее Ілопз, только похуже чуток, 
пикселей побольше и притормажи¬ 
вает. Окончательно добивает огром¬ 
нейший индикатор выбранного игро¬ 
ка. Ускоритель это дело слегка 
улучшает (кроме индикатора), появ¬ 
ляются сглаженные линии тени 
и т.д., но ведь звук, реализм и §ате- 
ріау остаются на прежнем уровне. 
О последних двух далее пойдет 
разговор. 

У-у-у, как все 
запущено... 

Реализма тут немного. Игроки 
вымышленные и ничего общего с ре¬ 
альностью не имеют. Правда, в глав¬ 
ном меню наличествует пункт 
Ріауег есШ, но менять там можно 
лишь имя, физиономию, прическу 
и цвет волос. Движения тоже... м-да 
не стали разработчики себя обреме¬ 
нять созданием реалистичных дви¬ 
жений. В самом игровом процессе 
явственно просвечивает какая-то 
аркадная приставочность (или при¬ 
ставочная аркадность), впечатле¬ 
ние, что играю я не на РС, который 
опіу & Іогеѵег, а на приставке с кла¬ 


виатурой. Управление не самое луч¬ 
шее, но и не очень плохое, играть 
можно. АІ игроков так себе, не шиб¬ 
ко умный, но и тупостью не поража¬ 
ет. Подкатываются они плохо, бьют 
по воротам тоже не самым лучшим 
образом, а вратари... После сильных 
ударов они иногда “по инерции” пя¬ 
тятся с мячом в руках, и совсем ино¬ 
гда заносят мяч в ворота. Этот эпи¬ 
зод сразу показывает мастерство 
и старание программистов АІ. Режи¬ 
мы игры. Куча, прямо-таки, немеря- 
ная. Тут и товарищеские матчи, 
и овертаймы до золотого гола (сра¬ 
зу), и два кубка, но играть все это по 
описанным выше причинам не хо¬ 
чется. Далее, во время матча, после 
фола, например, сфоливший помо¬ 
гает обиженному подняться. Разра¬ 
ботчики, видимо внедрили в игру 
этот момент, чтобы сделать ее хоть 
сколько-нибудь похожей на симу¬ 
лятор. То, что есть — своих функций 
не выполняет, а выглядит скорее как 
плохая пародия (или копия) на ИГА 
98. Вообще, если попытаться оха¬ 
рактеризовать игру одним словом, 
самое точное слово будет “раздра¬ 
жает”. Все, больше не могу описы¬ 
вать это убожество, перехожу к под¬ 
ведению итогов. 

А что тут 
подводить-то? 

Подводить действительно нече¬ 
го. Очередная более чем посредст¬ 
венная игрушка с раздражающим 
§атер1ау’ем, отвратительным зву¬ 
ком и слабой графикой, которая ко 
всему прочему еще и тормозит на 
компьютере без ускорителя (это что, 
наследие приставок?). Некоторые 
могут удивиться, а почему за реа¬ 
лизм поставлена пятерка, если дви¬ 
жения все-таки получше, чем в М8 
ГооШаІІ, у которого реализм - 6 (см. 
Навигатор №6(14)), а составы и там 
и тут вымышленные? Отвечаю. В М8 
ГооІЬаІІ игроков все-таки можно 
привести в соответствие с реальнос¬ 
тью, а здесь нельзя, т.к. параметры 
футболистов корректировке не под¬ 
даются. Кстати, игра лицензирована 
ЛГА (это, коли не вру, Японская 
Футбольная Ассоциация). Вас это 
сильно радует? Нет? Меня еще 
меньше. В общем, настоятельно ре¬ 
комендую в \Ѵог1с1\Ѵісіе Зоссег 98 не 
играть. Спасибо за внимание. 

Игровой интерес ФФФФФЭОООО 
Трофика ♦•••• ЭЭО ЗО 
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8ТОКМ ОѴЕК СІГГЗ 



Общие положения 

Интерфейс стандартный. Все уп¬ 
равление, кроме двух клавиш, осу¬ 
ществляется с помощью мышки. Эти 
“волшебные” кнопочки: С-гау “+” 
и управляют скоростью игры. 
Если ее не менять, то вы либо прова¬ 
лите миссию, либо будете проходить 
ее очень долго. 

В Ботіпіоп’е два вида ресур¬ 
сов — люди и материя. Первый по¬ 
полняется в СОЬСШУ, второй 
в КЕРШЕКУ. Соответственно, чем 
больше строений, тем быстрее течет 
ручеек ресурсов. Кроме того, если 
СОЬСШУ можно строить, сколько 
захочешь, то КЕРШЕКУ возводятся 
только над МАТТЕК СУЕЬЬ’ами, ко¬ 
торых на карте раз, и обчелся. При¬ 
ходится отбивать МАТТЕК ІУЕЬЬ’ы 
у врага, либо захватывать уже гото¬ 
вые КЕРШЕКУ. Юниты и строения 
у всех одни и те же. Отличаются они 
названием и видом. Да вспомога¬ 
тельный юнит у всех разный. В ос¬ 
тальном же — все, как под копирку. 

Оборону лучше делать из 
АИТОСАКЖШ ТО\ѴЕК’ов, а поза¬ 
ди башен расставлять юниты, пост¬ 
роив рядом ТЕЬЕРАО для их почин- 

Всем охранным вышкам 
и ТГМВПЛСАЬ’ам обязательно 
ставьте авторемонт, иначе, после 
четвертой или пятой атаки, забыв 
про какую-нибудь башню, вы рис¬ 
куете оставить базу без защиты. На¬ 
падать же необходимо отрядами, со¬ 
стоящими из такого количества 
юнитов, чтобы они за один залп мог¬ 
ли вынести охранную вышку. 
Для такого дела подходят мортиры, 


большие роботы и сухопутный 
транспорт. Летающие юниты стро¬ 
ить нецелесообразно ввиду их доро¬ 
говизны. Пехота может пригодиться 
только в начале некоторых миссий 
для обороны базы или для разруше¬ 
ния моста на вражеский берег. 

Большинство миссий проходится 
по одной схеме — оборона базы, раз¬ 
ведка и освоение МАТТЕК 
ІУЕЬЬ’ов, лишение противника ре¬ 
сурсов путем разрушения КЕЕШ- 
ЕКУ и, затем, штурм главной базы 
большим соединением юнитов. 


Строения 

Маіп ріапі 

Как видно из названия — самое 
главное строение. Из МАШ 
РЬАИТ’а выходят вновь построен¬ 
ные юниты. Отсюда запитываются 
энергией все здания. Если разруша¬ 
ют главное строение — остальные 
строения прекращают функциони¬ 
ровать. Но, в силу того, что строение 
очень прочно и быстро ремонтирует¬ 
ся необходимо сильно постараться, 
что бы его разрушить. 

После постройки доступно: РОСУЕК 
РЬАМТ, ЦМВІЬІСАЬ, ЕИЕКОУ 
ВЕАССШ. 

После ЕГр§гас1е’а: бронированная пе¬ 
хота. 

Стоимость — 30:3000 
ТІр§гасіе — 15:1500 
НР — 3200 

Роюег ріапі 

Снабжает энергией здания. Уровень 
избыточной энергии показывается 
справа от мини-карты. Если энергии 
не хватает, нельзя строить новые 
здания. 

После постройки доступно: 
СОЬСЖУ. 

После ІІр§гасІе’а: вырабатывает 
в три раза больше энергии. 
Стоимость — 10:300 
Цр§гасіе — 40:1200 
НР—1075 

Соіопу 

Здание выполняет две функции — 
пополнение людских ресурсов 
и строительство пехоты. Позаботь¬ 
тесь о наличии нескольких СОЬСШУ 
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После постройки доступно: ЕЕЕШ- 
ЕКѴ, легкая пехота. 

После Ир§гасІе’а: гранатометчики. 
Стоимость — 20:450 
ІІр§гас1е — 40:900 
НР — 900 

Ке/гпегу 

Ставится только на МАТТЕК 
ІУЕЬЬ’ах. Добывает материю с по¬ 
стоянной скоростью, т.е. две ЕЕЕШ- 
ЕЕУ добывают материю в два раза 
быстрей, чем одна. Никак не апгрей¬ 
дится. 

Стоимость — 70:1500 
НР —1600 

Несикщатіегз 

Включает мини-карту. 

После постройки доступно: развед- 
средство. 

После Ирігасіе’а: АЕГТОСАМСЖ 
ТОѴѴЕЕ, лидер. 

Стоимость — 40:1500 
1Ір§гас1е — 20:750 
НР —1600 

Аггпог ріапі 

Производство двуногих шагающих 
роботов. 

После постройки доступно: малень¬ 
кий робот. 

После ЬГр§гас1е’а: большой робот. 
Стоимость — 50:3000 
ЬГр^гайе —25:1500 
НР — 2400 

ІѴеароп ріапі 

Производство танков. 

После постройки доступно: танк, 
ЕОСКЕТ ТОѴѴЕЕ. 

После Црдгайе’а: мортира. 
Стоимость — 25:2000 
ЬГр§гайе —12:1000 
НР — 2400 

Ргориізіоп ріапі 

Производство летающих юнитов. 
После постройки доступно: НОѴЕЕ 
РАБ, бомбардировщик. 

После ЦрдгаДе’а: транспорт. 
Стоимость — 75:5000 
Ир§га<іе — 37:2500 
НР — 2400 

СНаззіз ріапі 

Производство суперюнитов. 

После постройки доступно: вспомо¬ 
гательный юнит. 

После Цр§гасіе’а: сухопутный 
транспорт. 

Стоимость —100:4000 
Цр^гаДе — 50:2000 
НР — 2400 

Зетісопйисіог ріапі 

Налаживание инфраструктуры. 
После постройки доступно: МЕ8СШ 
ТОѴѴЕЕ, ВВІБСЕ, техник. 

После Бр§гасІе’а: ТЕЬЕРАБ, мо¬ 
бильный телепад. 

Стоимость — 25:2000 
Бр^гайе — 12:1000 
НР — 2400 


Инфраструктура 

Ц тЫІісаІ 

Служит для связи МАШ РЬАІТГ’а 
с остальными строениями. Стоит не¬ 
дорого, да и радиус, в котором его 
можно ставить, больше примерно 
в два раза, чем у других строений. 
Всем БМВІЬІСАЬ’ам лучше сразу 
указывать авто-ремонт. 

Стоимость — 5:100 
НР — 750 

Епегду Ъеасоп 

Охранное сооружение — между 
двумя ЕКЕЕСУ ВЕАСОКГ’ами, по¬ 
ставленными на прямой, возникает 
энергетическая стена, переходя че¬ 
рез которую, вражеский юнит теря¬ 
ет половину хит—пойнтов. 

Стоимость — 3:400 
НР — 1000 

Аиіосаппоп іоюег 

Самая дешевая из охранных башен, 
но и самая полезная. Самый большой 
радиус поражения, лучшее средство 
против авиации. Это единственная 
башня, которая стреляет дальше 
мортиры. Да и пехоту останавливает 
лучше всех. 

Зато абсолютно ничего не может 
сделать с шагающими роботами 
и сухопутным транспортом. Если че¬ 
тыре АБТОСАИМЖ ТОѴѴЕЕ’ а до¬ 
полнить мортирами или сухопутным 
транспортом, а сзади поставить 
ТЕЬЕРАБ для ремонта последних, 
то мало кто пройдет через такую за¬ 
щиту. Всем башням ставьте ав¬ 
то-ремонт, иначе не будете успе¬ 
вать следить за их состоянием и ре¬ 
монтом. 

Стоимость — 50:1500 
НР — 500 

Коскеі іоюег 

Башня. Стреляет ракетами. Можно 
комбинировать с АБТОСАНЕКШ 
ТОѴѴЕЕ, но, честно говоря, пользы 
от нее намного меньше, чем от ре¬ 
монтируемых бесплатно юнитов. 
Беспомощна против мортир, авиа¬ 
ции и сухопутного транспорта. Бо¬ 
лее-менее справляется с шагающи¬ 
ми роботами. 

Стоимость — 75:3000 
НР — 650 

Мезоп іоюег 

Еще одна башня. Очень мощная, 
но обладает низкой скорострельнос¬ 
тью. Как уже говорилось ранее — 
напрасная трата людей и материи. 
Не сможет остановить авиацию, бы¬ 
стрые юниты и толпу пехоты. 
Стоимость — 100:4500 
НР — 800 

Вгісіде 

Мост — он и в Африке мост. Связы¬ 
вает два берега. Строится через 
брод — камни, торчащие из воды, 



каменную дорожку. Что примеча¬ 
тельно — им можно уничтожать 
вражеские юниты и постройки, если 
они стоят в том месте, где будет по¬ 
строен мост на другом берегу. Соот¬ 
ветственно, все юниты, находящие¬ 
ся на продающемся или разрушае¬ 
мом мосту, уничтожаются. Так что, 
если на ваш мост заехало вражеских 
юнитов тысяч на пятнадцать ресур¬ 
сов — продавайте его немедленно. 
Стоимость —15:1000 
НР — 1000 

ТеІераЛ 

Очень важная штука. Стоит копей¬ 
ки, а может работать как МАШ 
РЬАИТ, т.е. производить юниты, 
служить ремонтной мастерской 
и телепорто-эвакуатором юнитов, 
что пригодится в нескольких мисси- 

Важнейший элемент обороны. Очень 
полезен для нанесения удара отту¬ 
да, откуда его не ожидают. Если нет 
дороги до какого-нибудь участка 
местности — подведите туда энер¬ 
гию и поставьте ТЕЬЕРАБ. Ваш 
противник потом долго будет удив¬ 
ляться — как там очутилась такая 
армия? 

Стоимость — 15:200 
НР — 900 

Ноѵег раЛ 

Очень дорогое строение. Необходимо 
для появления ВВС. Каждый 
НОѴЕЕ РАБ обслуживает (переза¬ 
ряжает) один летающий юнит. Нель¬ 
зя создать больше “летунов”, чем 
у вас имеется НОѴЕЕ РАВ’ов. 
Стоимость — 100:4000 
Бр§гайе — 50:2000 
НР — 1600 








Легкая пехота 

САВЕТ, ОТ!АКБ, ВКОИЕ, КАШЕК. 
Самый слабый юнит. Пустая трата 
денег. 

Гранатометчики 

ВА200КАМАЫ, НЕАѴУ ОБ АКБ, 
НЕАѴУ ВШЖЕ, НЕАѴУ КАШЕК. 
Неплохая дальность стрельбы и от¬ 
носительная дешевизна делает дан¬ 
ный юнит незаменимым на началь¬ 
ном этапе развития. Отрядом в пят¬ 
надцать гранатометчиков можно 
уничтожить КЕРЩЕКУ, мост, одну 
АБТОСАЫИОИ ТОѴѴЕК. Залегшая 
цепь гранатометчиков в состоянии 
отбить атаку компьютерного оппо¬ 
нента в начальных миссиях — когда 
юниты подходят по одному. 

Бронированная пехота 

РНѴ, РОѴѴЕКЕВ ОБ АКБ, РОѴѴ- 
ЕКЕБ ВКОБЕ, РОѴѴЕКЕБ КАШЕК. 
Неповоротливость сводит на “нет” 
все достоинства. Мало где может ис¬ 
пользоваться. Также не умеет при¬ 
седать и ложиться — повреждений 
получает на полную катушку. 

Лидер 

СОММАИВЕК, ОБАКВ ЬЕАВЕК, 
ВКСШЕ БЕАБЕК, КАШЕК ВОЗЗ. 
Единственное возможное примене¬ 


ние — защита от бомбардировщи¬ 
ков. Кучка лидеров хорошо справля¬ 
ется с двумя вышеупомянутыми ле¬ 
тательными средствами. В осталь¬ 
ном — дорого и непрактично. 

Техник 

ЕИОШЕЕК, ТЕСЮГОШ, 

ШЕЕ8ТОК, АБВКОІВ. 

Пригодится для захвата вражеских 
строений. Отключите подачу энер¬ 
гии в здание и введите в него техни¬ 
ка. Здание стало вашим. 

Разведсредство 

КЕСОИ, ЗЕИТШЕБ, 8СОБТ, 
ЕХРМКЕК. 

Самый скоростной, но безоружный 
юнит, да и броня оставляет желать 
лучшего. Следовательно, кроме раз¬ 
ведки ни на что не годен. 

Танк 

МЕБІБМ ТАІМК, ВАТТЬЕ ТАБК, 
АТТАСКЕК, БІОНТ САШОК 
Хорошо подойдет для быстрой атаки 
врага — относительно крепкая бро¬ 
ня и скорость позволяют ему про¬ 
скочить мимо охранных башен. 
Да и отвлечь огонь на себя, пока мор¬ 
тиры громят супостата — тоже не 
последнее дело. После появления 
сухопутного транспорта можно спи¬ 
сывать в утиль. Иногда использует¬ 
ся для разведки территории. 

Мортира 

ВКЕАСН МАКЕК, МОКТАК, 
БЕЗТКОУЕК, НЕАѴУ САПКОЙ. 
Гроза КОСКЕТ и МЕЗОИ 
ТО\УЕК’ов, т.к. по дальности стрель¬ 
бы превосходит упомянутые охран¬ 
ные сооружения. Неплохо выглядят 
в совместной с АБТОСАШОИ 
ТОѴѴЕК обороне. Но, как и в случае 
с танком, после появления сухопут¬ 
ного транспорта — расходный мате- 



Бомбардировщик 

НОѴЕК ВОМВЕК, АЗЗАБЬТ 
НОѴЕК, ѴѴА5Р, ЕІСНТЕК. 

У данного юнита одна слабость — 
беззащитен против АБТОСАШОИ 
ТО'ѴѴЕК. И слишком дорог для прак¬ 
тического применения. Не ремонти¬ 
руется. В остальном — просто пре¬ 
лесть. Семь таких штуковин разно¬ 
сят любое строение (кроме МАШ 
РЬАИТ) в пух и прах с одного захо¬ 
да. 

Транспорт 

НОѴЕК АРС, ОБ АКБ САККІЕК, 
ВШЖЕ РОБ, ТКАИЗРОКТ. 
Слишком дорог для практического 
применения. 

Маленький робот 

НБИТЕК, ШѴАВЕК, НОКИЕТ, 
ВАТТЬЕ ТКЕК. 

Неуязвим для АБТОСАББОБ 
ТОѴѴЕК. Зато другими юнитами лег¬ 
ко уничтожается. Мало используе¬ 
мая боевая единица. 

Большой робот 

ЗТАЬКЕК, КАѴАОЕК, МАИТІЗ, 
ѴѴАК ѴѴАЬКЕК. 

Шагающая ракетная башня в пря¬ 
мом смысле этого слова. Неуязвим 
для АБТОС АБИ ОБ ТОѴѴЕК. 

Вспомогательный юнит 

У каждой расы юнит выполняет раз¬ 
ные функции. Не “блещет” броней. 
Х-ТЕСН — замораживает вражес¬ 
кий юнит или охранную башню на 
некоторое время. Дальность стрель¬ 
бы перекрывает АБТОСАПИОП 
ТОѴѴЕК. 

СЬОАКЕК — делает ваши юниты 
невидимыми для врага. Заметить их 
могут только охранные башни. Есте¬ 
ственно, когда скрытые юниты нач¬ 
нут стрельбу, невидимость испарит- 

ВГСгОЕК — усовершенствованный 
транспорт. Вмещает пять пехотин¬ 
цев. Доставляет пассажиров к месту 
назначения, закапываясь в землю. 
Соответственно, в этом состоянии 
неуязвим. Отличное средство для 
доставки парочки техников на вра¬ 
жескую базу. 

ѴѴІБОѴѴ МАКЕК — “перетягивает” 
вражеских юнитов на свою сторону. 
Т.е. юнит, в которого выстрелил 
ѴѴІВОѴѴ МАКЕК, оказывается в ва¬ 
шем распоряжении. 

Сухопутный транспорт 

Монстр. Основная ударная сила. 
А груженный техниками превраща¬ 
ется в кошмар любого стратега. Про¬ 
тив них необходимо применять или 
МЕЗОХ ТОѴѴЕК’ы или те же сухо¬ 
путные транспорты с авиацией. 

Мобильный телепад 

Строит юнитов в любом месте карты. 
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те пехотинца (кого не жалко) наверх. Там вас поджидает 
еще одна АЬГТОСАРШОГЬ Расправляйтесь с ней так же, 
как и с первой. Завершив эту опасную операцию, ждите 
появления нескольких вражеских пехотинцев. Отстре¬ 
лявшись, двигайтесь влево. Ни на кого не нападайте (кро¬ 
ме одиноко стоящего пехотинца). Обнаружив дорогу, 
идите по ней до развилки. Прибывшее подкрепление ве¬ 
дите к своим основным войскам. Объединившись, свора¬ 
чивайте на боковую дорогу (по направлению к вашей ба¬ 
зе). Методично уничтожая противника, идите по дороге, 
пока не появится сообщение о прибытии вражеского ли¬ 
дера. Отойдя чуть назад, окопайтесь и поджидайте врага. 
Первым делом уничтожьте охрану, затем принимайтесь 
и за скорпиона. 

Миссия четвертая: НЕАѴІЬѴ ЬЕАВЕК 

Задания: 

1. Отбить атаку на поврежденную базу. 

2. Защитить и починить базу. 

3. Уничтожить всех врагов. 

Новый юнит — НІШТЕК. На этот раз можно его не 
использовать. Очень сложная миссия, если бы не одна 
хитрость. У противника база располагается в правом 
нижнем углу. Также он располагает двумя МАТТЕК 
ѴУЕЬЬ’ами — один на самой базе, второй — чуть выше. 
Вот этот, который повыше, и будет объектом нашего ве¬ 
роломного нападения. 

Отбейте атаку противника имеющимися под рукой 
юнитами. Далее постройте КЕЕШЕНУ и почините охран¬ 
ные башни, энергетическую стену, все РОѴУЕК РЬАИТ’ы 
и СОИ/ОИУ. Апгрейд следует сделать пока только 
у СОЬОРТУ Произведите девять ХЕРТО 
ВА200КАМАРТ’ов и ведите их направо. По пути вы 
встретите только одного пехотинца. Выйдя к дороге, на¬ 
правляйтесь по ней наверх до конца. Теперь справа вни¬ 
зу будет вражеская КЕЕШЕКУ, которую необходимо не¬ 
медленно уничтожить. Заблаговременно построив 
ІШВІЬАКАЬ’ы, на месте уничтоженной КЕЕШКУ по¬ 
ставьте свою. Теперь сделайте апгрейд всего, что только 
можно и около новой КЕЕШЕНУ (чуть левее) постройте 
КОСКЕТ ТОѴѴЕК. Не теряя времени, произведите 
пять-шесть танков (МЕБШМ ТАРТК) и направьте их 
к своим ХЕРТО ВАЕООКАМАРТ’ам. Объединившись, на¬ 
падайте на охрану МАТТЕК ѴѴЕЬЬ’а в верхнем правом 
углу. Построив на том месте еще одну КЕЕШЕКУ, произ¬ 
водите только танки и нападайте на базу противника. 
Первым делом “выносите” охранные вышки, затем ос¬ 
тавшуюся КЕЕШЕКУ, и, напоследок, оставшиеся целы¬ 
ми строения. 


НІШАМ 

Миссия первая: ВАУВКЕАК 

Задания: 

1. Построить базу. 

2. Уничтожить вражескую базу. 

3. Охранять СОММАРѴПЕК’а 

Как повелось еще с первых страте¬ 
гических игр, первое задание — самое 
легкое. Уводите СОММАРТБЕК’а в пра¬ 
вый верхний угол карты и забудьте про 
него до следующей миссии. Затем 
стройте здания в следующем порядке: 

МАШ РЬАРТТ, РОѴѴЕК РЬАРТТ, 

СОЬОРТУ, КЕЕШЕКУ. Сделав апгрейд 
СОЬСШУ для производства ХЕРТО 
ВА200КАМАРТ, организуйте беспре¬ 
рывную штамповку последних. Штук 
двадцать для первого “наскока” вполне 
хватит. Направляйте своих парней по 
дороге в юго-восточном направлении 
и “выносите” КОСКЕТ ТОѴѴЕК 
и ЬГМВІЬІКАЬ для отключения энерге¬ 
тической стены. Самих ЕРТЕКОУ 
ВЕАСОРТ’ов трогать не следует — оставьте их на “по¬ 
том”. Далее собирайте все свои войска и посылайте их 
“хозяйничать” на базе противника. 


Миссия вторая: ЕА8ТЕШ ЕКОЫТ 

Задания: 

1. Отстроить базу. 

2. Уничтожить патрули около вашей базы. 

3. Захватывать МАТТЕК ЛѴЕЬЬ для пополнения ре¬ 
сурсов. 

4. Уничтожить всех врагов. 

В этой миссии появилась возможность строить два 
новых юнита (КЕССШ и РНѴ) и одно строение — НЕАЬ- 
(ЭЕГАКТЕКЗ. Данное строение помимо того, что дает воз¬ 
можность строить КЕССШ’а, по совместительству рабо¬ 
тает как радар и показывает мини карту в левом нижнем 
углу экрана. 

Поставив СОММАРТОЕК’а в левый нижний угол кар¬ 
ты, стройте МАШ РЬАРТТ, РОѴУЕК РЬАРТТ, СОЬСШУ, 
сразу же делайте апгрейд последней и, во время строи¬ 
тельства КЕЕШЕКУ, наклепайте девять штук ХЕРТО 
ВА200КАМАРТ. Двух пехотинцев отправьте наверх, 
для поиска МАТТЕК ѴУЕЬЬ. После обнаружения оного 
все силы бросайте на уничтожение охраняющих его су¬ 
постатов. Построив КЕЕШЕКУ, имеет смысл также отст¬ 
роить НЕАООПАКТЕКЗ. Отрядом в двадцать ХЕІМО 
ВА200КАМАРТ отвоюйте еще один МАТТЕК ѴУЕЬЬ, что 
находится на восток от вашей базы. Пока не построится 
КЕЕШЕКУ, отбивайтесь от снующих вокруг патрулей 
противника. Ну а дальше, отрядом в тридцать все тех же 
ХЕРТО ВА200КАМАРТ’ов методично проводите “зачист¬ 
ку” территории. 


Миссия третья: НІѴЕ ЬЕАВЕК 

Задание: 

1. Найти и уничтожить 8согр Ніѵе Ьеайег. 

Хоть вам в начале миссии и говорят, что вы можете 
строить теперь КОСКЕТ ТОѴѴЕК, АЫТОСАРТРТОРТ 
ТО'ѴѴЕК и МЕБГОМ ТАРТК, построить вы ничего не смо¬ 
жете. То есть абсолютно ничего — придется партизанить 
выделенными в начале миссии юнитами, а все вышепере¬ 
численные юниты станут доступны только со следующей 
миссии. Впрочем, для тех, кто не брезгует почаще сохра¬ 
няться выполнение задания не составит большого труда. 

Направьте КЕСОРТ’а разведывать дорогу наверх. 
На уничтожившую его АІГТОСАРТРТОРТ ТО'ѴѴЕК следует 
нападать всем миром. Поголовно, даже СОММАРШЕК 
пусть не прохлаждается. Уничтожив башню, отправляй¬ 
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Миссия пятая: САРТІѴЕЗ! 

Задания: 

1. Подключить ТЕЬЕРАО. 

2. Обнаружить и спасти СОММАКОЕВ’ов. 

3. Довести СОММА^ЕК’ов до ТЕЬЕРАБ’а. 

4. Не допустить уничтожения больше одного 
СОММАгаЕК’а. 

Развивайте базу до ХЕ1ТО ВА200КАМАІРов 
и стройте их аж девять штук. В северо-восточном на¬ 
правлении расположен еще один МАТТЕВ ШЕЬЬ. На¬ 
правьте к нему войска через правый проход. Отбив ре¬ 
сурсы и построив КЕЕШЕКУ, подготовьтесь к нападе¬ 
нию на “ручеек материалов”. Далее отстраивайте базу до 
производства МЕБШМ ТАІМК. Для следующей операции 
по добыче ресурсов вам понадобится подразделение из 
двух танков и штук десяти ХЕ№Э ВА200КАМА№ов. 
Ведите этот отряд наверх, прижимаясь к левому краю 
карты. Перебейте несколько пехотинцев у очередного 
МАТТЕН ШЕЬЬ’а, и займите оборону справа от него. За¬ 
получив третий КЕЕШЕКУ, достраивайте базу до 
ВКЕАСН МАКЕК’ов, и отрядом в десять-пятнадцать 
ВКЕАСН МАКЕК’ов нападайте на базу, расположенную 
справа от третьей КЕЕШЕКУ. С первого раза вы ее не 
уничтожите, но вражеское развитие остановите. Далее, 
таким же отрядом доводите до конца начатое дело, и пе¬ 
редислоцируйте свой отряд к правому краю плато. С не¬ 
го должна быть видна новый МАШ РЬАЕГТ. Когда вы его 
уничтожите, враг не сможет производить войска, после 
чего миссия выигрывается автоматически. С предосто¬ 
рожностями ведите силы на место уничтоженной второй 
вражеской базы и поворачивайте направо. Там будут на¬ 
ходиться плененные СОММАЫОЕК’ы. Осталось довести 
их до ТЕЕЕРАО’а, и миссия благополучно закончится. 

Миссия шестая: ТОО МЛСН, ТОО 500ІѴ 

Задания: 

1. Отстроить базу. 

2. Расчистить дорогу отступающим войскам. 

3. Не допустить уничтожения более двух сотен от¬ 
ступающих юнитов. 

4. Не допустить перерезания дороги отступающим 
подразделениям. 

5. Устранить вражеское присутствие в регионе. 

Данная миссия — настоящая проверка производи¬ 
тельности вашего компьютера. На Репііит 166/ММХ с 
64 МЬ игра тормозит как Шіпсіоѵѵз 95 на 486’ом. 

После постройки самого необходимого, производите 
двадцать ВА2СЮКАМАНОВ. После чего объедините их 


с уже имеющимися юнитами и отправляйтесь через 
мост — громить первую АЦТОСАПМГСШ ТОШЕК. Не за¬ 
бывая строить еще ракетометчиков, разрушайте враже¬ 
ский ІІМВІЫСАЬ для обесточивания остальных строе¬ 
ний на острове и, не теряя ни секунды, ведите войска че¬ 
рез второй мост. Теперь справа находится еще один мост, 
который необходимо разрушить любой ценой. Если вы 
его не уничтожите, то по нему приедут вражеские танки 
и роботы, и ваше присутствие в этом районе будет устра¬ 
нено. Оставив врага истекать желчью на острове, унич¬ 
тожьте несколько вражеских единиц на своей террито¬ 
рии и принимайтесь за добычу материи. Сперва освойте 
МАТТЕК ШЕЬЬ в левом верхнем углу карты, затем при¬ 
нимайтесь за тот, что расположен в правом нижнем углу. 
Скоро появится еще один — справа от вашей базы. Еще 
два находятся на маленьком островке. Чтобы к ним до¬ 
браться, необходимо построить мост и уничтожить две 
АЦТОСАППСШ ТОШЕК. В дальнейшем — достраивайте 
до конца свою базу и штампуйте двадцать-тридцать 
ВКЕАСН МАКЕК’ов. Восстановите уничтоженный мост 
или, если этого сделать будет нельзя из-за ошивающих¬ 
ся на противоположном берегу вражеских войск, создай¬ 
те новый в верхнем правом углу карты. Устройте врагу 
на своем берегу “теплую встречу” и, когда вереница су¬ 
постатов сойдет на “нет”, сами перебирайтесь на терри¬ 
торию врага. После этого разгромите вражескую базу 
и поищите несколько “заплутавших” вражеских юнитов. 
Все. МІ58ІОП ассотрІізЬесІ! 

Миссия седьмая: ТОО СЬОЗЕ ЕОК СОМЕОКТ 

Задание: 

1. Достроить базу и уничтожить всех врагов. 

В этой миссии, как и во всем Оотіпіоп’е, промедление 
подобно смерти. Сразу же ведите войска на юго-запад 
к МАТТЕК ШЕЬЬ’у, после чего очищайте ими террито¬ 
рию ниже вашей базы (всего встретится пять вражеских 
юнитов). Во время подвода к колодцу с материей энергии 
постройте два СОЬСЖѴ, НЕАБОІІАКТЕКЗ и с десяток 
ракетометчиков. Далее стройте одну АЫТОСАЫЖЖ 
ТОШЕК на северо-западе вашей базы и внимательно 
следите за вражескими танками, которые могут “под шу¬ 
мок” проползти к новой КЕЕШЕКУ. Поставив АУЕАРСШ 
РЬАІ\ГТ, сразу же выполните ее апгрейд и произведите 
пять-шесть ВКЕАСН МАКЕК’ов. К этому времени вы 
должны были отбить первую волну нападающих, после 
чего у вас появляется возможность разрушить мост. Раз¬ 
ведайте путь на северо-запад к вражеской КОСКЕТ 
ТОШЕК. Подведите осторожно отряд из ВКЕАСН 
МАКЕК’ов и оставшихся пехотинцев 
к башне. Разрушение башни доверьте 
ВКЕАСН МАКЕК’ам, а пехотинцами 
защищайте их от наседающих врагов. 
Справившись с башней, принимайтесь 
сразу за мост, не обращая внимания на 
вторую — она вам пока не помеха. Сло¬ 
мав мост, подводите еще ВКЕКАСН 
МАКЕК’ов и общими усилиями рас¬ 
правляйтесь с оставшейся башней. По¬ 
сле чего, разведав территорию, освойте 
еще один МАТТЕК ШЕЬЬ. Разрушайте 
все попадающиеся вражеские 
ЫМВІЬІСАЬ’ы. После этого тяните 
энергию к разрушенному мосту, 
и стройте три АТГТОСАПІЧСШ 
ТОШЕК’а и одну КОСКЕТ ТОШЕК. 
За башнями расположите штук двад¬ 
цать ВКЕАСН МАКЕК’ов. Теперь мож¬ 
но построить мост и “поштучно” отстре¬ 
ливать подъезжающих и подбегающих 
супостатов. Когда с этим будет поконче¬ 
но, переправляйтесь на другой берег 
и разрушайте КЕЕШЕКУ противника. 
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Теперь враги будут приходить по узкому проходу с запа¬ 
да. Встретьте их так же, как и на мосту, построив две пу¬ 
леметные башни и одну ракетную, за которыми располо¬ 
жите ВКЕАСН МАКЕК’ов. Башни около моста теперь 
можно продать — от них никакой пользы. Когда иссякнет 
еще один ручеек врагов, передвигайте “линию фронта” 
на запад, захватив еще один МАТТЕК ШЕЬЬ. Пора обза¬ 
вестись несколькими СОЬСЖѴ да апгрейднутым 
АКМОВ РЬАЫТ’ом, на котором стройте одних 
ЗТАЬКЕК’ов. Построив штук десять, разрушайте еще 
один мост, что расположен на юго-запад от вашей по¬ 
следней КЕЕШЕНУ. Ведите войска от разрушенного мос¬ 
та на запад, где уничтожьте два танка и перережьте 
энергию вражеским ТОШЕК’ам, разрушив 
ІГМВІЫСАЬ’ы. Ваша следующая цель — охраняемый 
колодец в левом верхнем углу карты. Освоив его, дейст¬ 
вуйте как и в случае с первым мостом — поставьте не¬ 
сколько ТОШЕК’ов, позади которых разместите 
ЗТАЬКЕК’ов. После того, как враг перестанет постоянно 
нападать, установите непрерывное производство 
ЗТАЬКЕК’ов. Отправляйте их на другой берег и присту¬ 
пайте к разрушению базы. По мере изготовления новых 
ЗТАЬКЕК’ов — присылайте их на помощь. 


Восьмая миссия: ТІТАЫ СКШЪЕВ.8 

Задания: 

1. Постройте базу и уничтожьте врага. 

2. Уничтожьте два ТIТАN СКАШЬЕК’а. 

После постройки МАШ РЬАЕГТ, РОШЕК РЬАИТ 
и СОІХДОУ, сделайте последней апгрейд. На фоне возве¬ 
дения КЕГШЕКУ стройте двадцать ракетометчиков. Ве¬ 
дите все свои войска по дороге на северо-запад. Дойдя до 
развилки, разделите силы на два равных отряда и на¬ 
правьте их по ответвлениям. Дойдя до мостов, в первую 
очередь разрушайте их, а затем принимайтесь за охрану. 
Далее, вновь объединяйте свои войска и собирайте их 
внизу карты, чуть левее своей базы. Ведите их на запад 
и уничтожьте небольшую группировку вражеских войск. 
После чего разведайте МАТТЕК ШЕЬЬ на северо-запа¬ 
де. Построив там КЕЕШЕКУ, создавайте НЕАООІІАК- 
ТЕК8 и пять СОЬСШУ. Обеспечьте строения нужным ко¬ 
личеством энергии и отгрохайте СНА88ІЗ РЬАІЧТ с ап¬ 
грейдом. После этого двумя ПКЕАБІѵГОПОНТ’ами унич¬ 
тожьте всех врагов на своем берегу, и освойте очередной 
МАТТЕК ШЕЬЬ в верхнем правом углу карты. Построй¬ 
те десяток БКЕАВЖЭЫСНТ’ов. Около разрушенного 
нижнего моста поставьте четыре АПТОСАЫІ ч ТО1''Га и од¬ 
ну КОСКЕТ ТОѴѴЕК. Позади разместите 
БКЕАВГ'ГОІІСНТ’ы. Восстанавливайте мост. Переждав 


волну нападающих, в числе которых будут и ТІТАК 
СКАШЬЕК’ы, шестью ВКЕАВЖШОНТ’ами переходите 
на другой берег и идите на запад. Дойдя до края карты, 
сворачивайте вниз на дорогу и двигайте к вражеской 
КЕЕШЕКУ. Разрушив ее , постройте на ее месте собст¬ 
венную. БКЕАВІѵГОІІСгНТ’ов направляем на север, где 
вам не нравится скопление вражеских охранных башен. 
Не забывайте об охране новой КЕЕШЕКУ. Основными 
силами в семь-восемь все тех же БКЕАБІТОПОНТ’ов 
нападайте на вражескую базу. Далее — пополняйте парк 
ВКЕАВМОІЮНТ’ов и отсылайте их на поле брани, т.е. 
на вражескую базу. После уничтожения последних стро¬ 
ений и вражеских войск миссия закончится. 


Миссия девятая: ЕАЬЬ ВАСК 

Задания: 

1. Построить базу. 

2. Уничтожить все МАШ РЬАІЧТ’ы противника. 

Сразу после начала миссии, во время постройки базы, 
разведайте КЕСОЕГом дорогу до двух МАТТЕК 
ШЕЬЬ’ов. За время их освоения обзаведитесь четырьмя 
СОЬСШУ и НЕАВОЬГАКТЕК. Постройте ШЕАРОЫЗ 
РЬАЕГТ и один ИМВІЫСАЬ слева от последней КЕЕШ¬ 
ЕКУ. Около нее стройте две АЦТО- 
САЕШСЖ ТОШЕК. Главная задача — 
не допустить прорыва разведыватель¬ 
ных машин противника на свою терри¬ 
торию, иначе вы замучаетесь отбивать¬ 
ся от авиации. Далее — выполняете ап¬ 
грейд ШЕАРОЫ РЬАЕГТ, и ставьте пять 
ВКЕАСН МАКЕК’ов позади охранных 
башен, к которым добавьте еще пару — 
АІГГОСАНЕГСЖ и КОСКЕТ. Еще один 
МАТТЕК ШЕЬЬ появится на острове 
к северо-западу от вашей базы. Т.к. вы 
располагаете достаточным количеством 
ресурсов, доведите число ваших 
СОЬОЫУ до десяти и стройте СНА88І8 
РЬАЫТ. Проапгрейдив его, произведи¬ 
те штук пятнадцать 

ОКЕАБМОІГСгНТ’ов и атакуйте базу 
противника, расположенную на запад 
от вашей нижней КЕЕШЕКУ. Заранее 
поставьтё строиться еще с десяток 
ОКЕАВЫОГГОНТ’ов для помощи пер¬ 
вой волне, если те не справятся с раз¬ 
громом базы. После того как все враже¬ 
ские строения на плато будут разрушены — отведите 
ПКЕАБМСШСгНТ’ов в проход, по которому наступают 
враги, и стройте там линию Маннергейма. Старые башни 
продайте. Подтянув к МАТТЕК ШЕЬЬ’у на месте раз¬ 
громленной вражеской базы энергию, поставьте КЕЕШ¬ 
ЕКУ. Разведайте КЕССЖ’ами вашу территорию на пред¬ 
мет ресурсов — к тому времени должны появится еще 
несколько колодцев. Освоив их, пополняйте армию 
БКЕАВЬЮІІОНТ’ами и, накопив последних штук эдак 
двадцать-тридцать, нападайте ими на базу в левом верх¬ 
нем углу карты. После чего разделайтесь с базой в левом 
нижнем углу карты. 


Миссия десятая: ЕІКЕТЕАМ 

Задания: 

1. Дойти до цента карты, где около артефактов чу¬ 
жих построить маленькую базу. 

2. Построить мост на остров к югу от вашей базы 
и эвакуироваться на него. 

3. Создать мощную армию и уничтожить противни- 

Достигнув центра карты, постройте МАШ РЬАІЧТ, 
РОШЕК РЬАЬГТ и СОЬСЖУ, после чего освойте МАТТЕК 
ШЕЬЬ ниже обелиска, и еще один, расположенный на се¬ 
веро-запад от вашей базы. Далее необходимо “запереть” 
проход на вашу базу двумя АПТОСАИМСЖ ТОШЕК’ами. 
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Стройте мост на южный остров, и осваивайте три МАТ- 
ТЕЕ \ѴЕЬЬ’а. Обеспечьте базу энергией и людьми, 
для чего возведите штук восемь СОЫЖѴ и пять-шесть 
РОДУЕК РЬА№Г’ов. Усильте защиту двумя дополнитель¬ 
ными охранными вышками — ракетной и пулеметной. 
Далее произведите штук пятнадцать ВЫКЕАСН 
МАКЕК’ов и очистите правую часть карты от противни¬ 
ка. Покончив с этим, откройте еще два МАТТЕК ДУЕЬЬ’а, 
и приступайте к ликвидации вражеской базы. Для нача¬ 
ла необходимо лишить его ресурсов. У него в наличии че¬ 
тыре НЕЕШЕКУ — две внутри базы и две чуть на отши¬ 
бе. Последние две и станут объектами нашего присталь¬ 
ного внимания. Итак, остатками ВКЕАСН МАКЕК’ов 
уничтожьте три вражеских юнита, что преграждают 
проход на вашу базу. Следом проводите на восток энер¬ 
гию, строя для этого ІШВІЬІСАЬ’ы с АПТОСАІШСЖ 
ТОДУЕК’ами для обороны от ВВС противника. Заметив 
дорогу, перекрывайте ее четырьмя АПТОСАИЖЖ 
ТОДѴЕК’ами и двумя МЕЗСЖ ТОДУЕК’ами. После этого 
стройте еще десять ВКЕАСН МАКЕК’ов и посылайте их 
к свежеотстроенным сооружениям. Когда юниты достиг¬ 
нут места назначения, ведите их направо до края карты, 
затем на юго-запад. Уничтожайте сначала три РО\ѴЕК 
РЬАИТ’а, затем вражескую КЕЕШЕКУ, после чего рас¬ 
стреляйте ИМВПЛСАЬ, расположенный в нижней части 
плато и, под конец, ставшие беспомощными охранные 
вышки. Покончив с ними, ведите войска на юго-запад до 
второй вражеской КЕЕШЕКУ. Уничтожайте стоящую 
рядом с ней КОСКЕТ ТОДѴЕК, а затем и саму КЕЕШ- 
ЕКУ. Далее — ведите ВКЕАСН МАКЕК’ов на запад, где 
разрушайте АІГГОСАОТЛЖ ТОДѴЕК и закупоривайте 
узкий выход с вражеской базы. Можете для облегчения 
жизни построить несколько охранных вышек. Осталось 
уничтожить базу. Сперва выманите вражеские войска 
под огонь своих охранных вышек, а затем действуйте 
ОКЕАОМОІГСНТ’ами и одним Х_ТЕСН’ем (для замороз¬ 
ки вражеских ТОДУЕК’ов). 

Миссия одиннадцатая: НЕЬЬ’8 КІТСНЕМ 

Задания: 

1. Построить базу. 

2. Проложить дорогу по каньону и уничтожить базу 
МЕВС’ов. 

3. Остерегаться вражеских РІСНТЕК’ов. 

Очень легкая миссия. Враг не нападает и дает спокой¬ 
но отстроиться. После постройки первой НЕЕШЕКУ, 
отыщите рядом еще два МАТТЕК ДУЕЬЬ’а и оприходуй¬ 
те их. Далее разведайте танками дорогу на правый край 


карты до водоема. Стройте по разведанному пути 
ИМВПЛСАПы, перемежая их АПТОСАИНСЖ 
ТОДУЕК’ами для отстрела летающих супостатов. Попут¬ 
но освойте еще два колодца. Затем на берегу постройте 
четыре АПТОСАИЖЖ ТОДУЕН и два МЕЗСЖ 
ТОДУЕК’а. Позади поставьте ТЕЬЕРАБ, и начинайте со¬ 
здавать отряд ПКЕАБПОПОНТ’ов. Перебросьте мост 
через водную гладь и встречайте гостей. Когда никто не 
будет переходить к вам на берег, идите сами, в составе 
семи-восьми ПКЕАПЕГСШСНТов. Разрушайте в первую 
очередь охранные вышки, а затем принимайтесь за 
МАШ РЬА]МТ. Главная задача на этом этапе — пере¬ 
крыть энергию охранным башням по краям каньона. 
Для этого необходимо уничтожить достаточное количе¬ 
ство ІШВІЫСАЬ’ов по обеим сторонам от разрушенного 
МАШ РЬАМТ. Ну а дальше — стройте 
ПКЕАПЖШСНТ’ы и добивайте остатки вражеской ар¬ 
мии, не забывая, впрочем, и про строения. 


Миссия двенадцатая: АЬЬ ѴРНІЬЬ 

Задания: 

1. Построить базу. 

2. Уничтожить противника. 

Отстаивайте базу до появления АЦТОСАККСЖ 
ТОДУЕК’ов. После строительства СОЬСЖУ делайте ап¬ 
грейд и производите десять ВА200КАМА№ов. Во вре¬ 
мя их штамповки разведайте дорогу на северо-восток 
к мосту противника. Тяните туда энергию и ставьте две 
АПТОСАКНСЖ ТОДѴЕК следующим образом: одну по¬ 
стройте за радиусом обстрела вражеской башни для от¬ 
стрела пехотинцев, а вторую — чуть заступив за данную 
границу. Нападайте всеми войсками сразу на вражескую 
АИТОСАКМСЖ. Уничтожив ее, разбегайтесь в разные 
стороны — прилетят ВВС противника, с которыми спра¬ 
вятся ваши охранные башни. Затем уничтожайте 
ТЕЬЕРАБ и мост. Далее — как обычно: разведывайте 
территорию, стройте великое количество (по десять 
штук) СОЬСЖУ и РО\УЕК РЬАМТ’ов, находите МАТТЕК 
ДУЕЬЬ’ы, осваивайте их. Стройте ЗЕМІССЖОИСТОН 
РЕЛИТ и ДУЕАРСЖ8 РЬАИТ. Произведите десять 
ВКЕАСН МАКЕК’ов и поставьте на берегу четыре 
АИТОСАИИСЖ ТОДУЕК’а и две МЕЗСЖ ТОДУЕК’а. На¬ 
водите переправу через реку и ждите противника. Затем 
ВКЕАСН МАКЕК’ами уничтожьте МЕЗСЖ ТОДѴЕК’ы 
и кого еще сможете. Стройте на другом берегу ЦМВПЛ- 
САЬ, а вокруг него — еще четыре АЦТОСАИЖЖ 
ТОДУЕК’а, одну ракетную башню и одну МЕЗСЖ. После 
чего разведайте, сколько сможете, земли танками, 
и стройте еще два ЕГМВІЫСАЬ’а. Во¬ 
круг них опять ставьте вышеупомяну¬ 
тую комбинацию из охранных башен. 
Далее, отстреливайтесь от противника, 
и разведайте (если еще не успели) до¬ 
рогу на северо-восток от ваших охран¬ 
ных вышек до второго моста. Далее 
стройте СНА88ІЗ РЬАИТ и производи¬ 
те пять ОНЕАВИОПОНТ’ов. Ведите их 
к последним охранным вышкам. Со¬ 
здайте цепочку из ИМВИЛСАІ/ов до 
второго моста, ставя по паре АТІТО- 
САИЖЖ ТОДУЕК’а через каждые два 
ТІМВІЫСАЬ’а. Завершив эту опера¬ 
цию, разрушайте вражеский мост 
БКЕАОЖШОНТ’ами. Затем собирайте 
из них армию и уничтожайте первую 
базу. После дальнейшей разведки, 
стройте второй мост. На другом берегу 
опять стройте шесть башен. Поставьте 
ИМВІЫСАЬ как можно дальше вверх 
за стену, и там ставьте еще шесть ба¬ 
шен. После этого стройте ТЕЕЕРАБ, 
переводите его в режим РКІМАКУ 
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ВШІЛЭ РАБ, стройте ОКЕАОГГО- 
ІГСхНТ’ов и разрушайте ими вторую ба¬ 
зу. Все, ІГОМА№ы молодцы, всех унич¬ 
тожили и врагов больше не осталось 
(почти не осталось). Мои поздравления. 


Миссия четвертая: ТНЕ ЬОЫО КОАО 

Задания: 

1. Построить базу. 

2. Освоить как можно больше МАТТЕК ѴѴЕЬЬ'ов. 

3. Уничтожить противника. 

С самого начала необходимо действовать быстро — 
через довольно короткий промежуток времени на базу 
нападет группа танков. Построить против них защиту из 
охранных башен вы просто не успеваете. В этом случае 
необходимо орудовать ракетометчиками. Первым делом 
уничтожьте четыре юнита к северу от базы. Используй¬ 
те для этого имеющиеся в вашем распоряжении силы, 
после чего поставьте их на охрану левого прохода к ва¬ 
шей зоне высадки. Отстраивайте базу до КЕЕШЕКУ и, 
сразу после строительства СОЬСШУ, начинайте произ¬ 
водить НЕАѴУ СНАІШ’ов. Предварительно разведав 
путь наверх к МАТТЕК \ѴЕЬЬ’у, ведите к нему войска 
и стройте поверх него КЕЕШЕКУ. Своих ракетометчиков 
растяните в линию, что бы вражеские выстрелы задева¬ 
ли поменьше народа и прикажите им залечь, что также 
уменьшает повреждения от выстрелов. Левый проход за¬ 
щитите таким же образом, только “разложите” свои вой¬ 
ска чуть дальше в проходе, чтобы можно было построить 
мост на другой берег. Протяните энергию до МАТТЕК 
■\УЕЬЬ’а на другом берегу и стройте КЕЕШЕКУ. Защи¬ 
щайте ее уже армией из сорока ракетометчиков, распо¬ 
ложив их в нижнем проходе к КЕЕШЕКУ. Затем выби¬ 
вайте врага от МАТТЕК \УЕЬЬ’а в правом нижнем углу. 
Осваивайте его, после чего стройте ЧУЕАРОЫЗ РЬАІМТ. 
Обзаводитесь двадцатью танками и ведите их в левый 
нижний угол карты. Очистив эту область от противника, 
присылайте к танкам подкрепление из десяти штук 
и штурмуйте аванпост противника, расположенный чуть 
ниже его базы, которая, в свою очередь, располагается 
в левом верхнем углу карты. В первую очередь уничто¬ 
жайте ракетную башню, затем КЕЕШЕКУ, и отбивай¬ 
тесь от выползших с базы неприятельских войск. Рас¬ 
правившись с ними, принимайтесь и за саму базу. 

Миссия пятая: СОЬБ... ТОО СОЫ) 

Задания: 

1. Построить базу. 

2. Форсировать реку и уничтожить врага. 

Развивайте базу до КЕЕШЕКУ. Как и в прошлой мис¬ 
сии, начинайте строить ракетометчиков сразу после по¬ 
явления СОЬСШУ. Все построенные войска посылайте на 
разрушение моста. Уничтожив, не прекращайте произ¬ 
водство ракетометчиков, т.к. мост будет один раз восста¬ 
новлен, после чего его придется разрушить вторично. По- 


ОАККЕЫ 

Миссия первая: ЫАКЕБ 

Задания: 

1. Построить базу и разведать тер¬ 
риторию. 

2. Уничтожить МЕКС’ов. 

Первая миссия. Ну очень легкая. 

Стройте МАШ РЬАЕГТ, РОѴѴЕК 
РЬА№Г, СОЬСШУ, делайте СОЬОИУ 
апгрейд, стройте КЕЕШЕКУ и произве¬ 
дите штук десять НЕАѴУ ОЫАКП’ов. 

Ведите построенных ракетометчиков 
в левый угол карты, где уничтожайте 
охрану вражеской КЕЕШЕКУ и разру¬ 
шайте ЬГМВІЫСАЬ. Затем захватывай¬ 
те ТЕСНѢТОШ’ом перерабатывающее предприятие, 
и подводите к нему энергию. Делаете толпу НЕАѴУ 
ОЬГАКО’ов, пока не закончатся деньги, и ведете ее в пра¬ 
вый нижний угол карты, где расположена база МЕКС’ов. 
Не забывайте по пути отстреливать вражеских пехотин¬ 
цев. На базе сперва уничтожайте СОЬОИУ, затем 
КЕЕШЕКУ, следом остальные пристройки и послед¬ 
ним—МАШ РЬАЕГТ. 


Миссия вторая: ТНЕ РК0МІ5ЕБ ОИЕ 

Задания: 

1. Построить базу. 

2. Найти Рготіаей Опе и привести его на свою базу. 

3. Не допустить убийства Рготіаегі Опе. 

Данная миссия не сложнее предыдущей. Во время 
развития базы уничтожьте небольшую засаду к востоку 
от базы, и посылайте ЗЕИТШЕЬ на разведку. После 
строительства СОЬОИУ производите толпу ракетомет¬ 
чиков, пока не кончатся деньги. Далее, толпой ломитесь 
на вражескую базу и разрушайте СОЬОИУ, КЕЕШЕКУ, 
все прочие строения и МАШ РЬАІМТ. Далее, посылайте 
найденного СНГАКО ЬЕАБЕК’а на базу. Как только он до 
нее добежит — миссия закончится. 


Миссия третья: ЗІЬЕЫСЕВ 

Задания: 

1. Построить базу. 

2. Обесточить вражеский НЕАО0ЫАКТЕК8 и за¬ 
хватить его ТЕСНІЧОШ’ом. 

3. Не допустить гибели единственного ТЕСНІЧОГО’а. 

4. Ни в коем случае не разрушить вражеский 
НЕАООЬАКТЕКЗ. 

Отстраивайте базу до КЕЕШЕКУ. После строитель¬ 
ства СОЬОЫУ сразу начинайте непрерывное производ¬ 
ство ракетометчиков. Перекрывайте пехотинцами про¬ 
ход к базе, и ждите массированного нападения противни¬ 
ка. Пережив его, доукомплектовывайте отряд до числен¬ 
ности в двадцать ракетометчиков (если понадобится) 
и ведите всех их на северо-восток от базы, где нападай¬ 
те на два АЦТОСАИЛЧСШ ТОѴѴЕК’а неприятеля. Покон¬ 
чив с ними, не теряя ни секунды, ведите отряд дальше на 
северо-восток и нападайте на КЕЕШЕКУ. Теперь прини¬ 
майтесь за разведку территории, осваивание МАТТЕК 
\ѴЕЬЬ’ов, достройку базы да производство шести-семи 
танков. Танками выносите КОСКЕТ ТСЛѴЕК, и всеми 
войсками уничтожайте вражескую базу. Расправившись 
со всем, что шевелится, посылайте своего ТЕСНІМОГО’а 
захватывать НЕАООІГАКТЕК5. 
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кончив с этой задачей, осваивайте МАТТЕК \ѴЕЬЬ к югу 
от вашей базы и стройте Асіѵ. НЕАПСЗИАКТЕКЗ. Около 
разрушенного моста стройте две АИТОСАИИСШ 
ТО\ѴЕК, положите тридцать НЕАѴУ СІІАІШ’ов и вос¬ 
станавливайте мост. Уничтожив первую волну нападаю¬ 
щих, переправляйте пехоту на другой берег, ведите их по 
дороге и, дойдя до двух мостов, разрушайте левый. 
По правому пустите отряд разведывать территорию. 
Уничтожив КЕЕШЕКУ с МЕЗСШ ТО\ѴЕК, разведывайте 
доступную вам территорию, убирая одиночные юниты 
противника. Разведав и освоив МАТТЕЕ \ѴЕЬЬ’ы, строй¬ 
те \ѴЕАР(ШЗ РЬАІѵГТ, делайте ему апгрейд, и создавай¬ 
те пятнадцать МОКТАК’ов. Около второго разрушенного 
моста поставьте четыре АІІТОСАИИОИ ТО\ѴЕК’а, а по¬ 
зади них разместите мортиры. Далее действуйте по отра¬ 
ботанной схеме — восстанавливайте мост, уничтожайте 
переправившихся врагов и, в свою очередь, сами переби¬ 
райтесь на другой берег. Перебравшись, разрушайте 
предпоследнюю КЕЕШЕКУ землян, непростительно 
близко расположенную к краю обрыва. Остается разру¬ 
шить базу, и вы выиграли. Главное — не спешите, идите 
плотной группой и восполняйте потери. Для уничтоже¬ 
ния АІГТОСАИИСЩ ТО\ѴЕК’ов лучше не полениться по¬ 
строить двух ШѴАБЕК’ов. Что делать на вражеской ба¬ 
зе вы уже знаете. Уничтожайте сперва то, что стреляет, 
затем строения для производства “продвинутых” юнитов 
и, в последнюю очередь, МАШ РЬАИТ. 

Миссия шестая: ОКУ АЗ ТНЕ ОЕЗЕКТ 

1. Построить базу. 

2. Лишить противника поступления ресурсов. 

3. Уничтожить противника. 

Начинайте проходить миссию с небольшой скоро¬ 
стью. Первым делом посылайте войска на северо-восток 
для обнаружения МАТТЕК \ѴЕЬЬ’а. Развивайте базу до 
КЕЕШЕКУ. Как уже повелось, сразу после постройки 
СОЬСШУ производите НЕАѴУ ОИАКП’ов и посылайте 
их на северо-восток защищать проход к вашей базе. Обо¬ 
рону держите правее недавно обнаруженного источника 
ресурсов. Войска выстройте в цепочку и прикажите их 
залечь, иначе их быстро уничтожат. Производство раке- 
тометчиков не прекращайте ни на секунду, и сразу же 
посылайте новичков на “линию фронта”. Вернемся к по¬ 
стройкам — после строительства СОЬСШУ, наряду 
с КЕЕШЕКУ и НЕАѴУ ОИАКП’ами стройте 
ИМВПЛСАІі’ы, и тяните энергию к новым МАТТЕК 
ЛѴЕЬЬ’ам. Разведывайте их в следующем порядке: пер¬ 
вый — на северо-запад от вашей базы, второй — чуть 



выше левого нижнего угла карты, третий — на юго-вос¬ 
ток от вашей базы (причем на приличном от нее расстоя¬ 
нии), и четвертый появляется выше третьего. Освоив их, 
в охраняемом проходе стройте две АПТОСАИИСЖ 
ТО\УЕК, и отводите ракетометчиков за охранные башни. 
Затем создавайте отряд НЕАѴУ ОІІАКО’ов и отправ¬ 
ляйте громить небольшую базу противника к югу от ва¬ 
шей базы. КЕЕШЕКУ лучше захватите ТЕСНИОГО’ом. 
Затем произведите двадцать танков и, с их помощью, пе¬ 
редвигайте “линию фронта” к правому краю карты. 
Уничтожайте расположенный там ІІМВІЫСАЬ и четыре 
танка отправляйте к КЕЕШЕКУ на севере. Если в это 
время нападает враг, то отправьте на нее ТЕСНКГОГО’а. 
Затем разрушайте КЕЕШЕКУ к западу от вражеской ба¬ 
зы, уничтожьте вышедшие с базы юниты и разрушайте 
базу. 

Миссия седышя: РКОТЕСТIОN ВЕ ТНЕІКЗ 

Задания: 

1. Построить базу. 

2. Освоить МАТТЕК ЛѴЕЬЬ’ы на острове. 

3. Собрав большую армию, форсировать реку 
и уничтожить противника. 

4. Опасаться НОѴЕВ ВОМВЕК’ов. 

Между вашей базой и вражеской протекает река, че¬ 
рез которую нет мостов — следовательно, враг на вас не 
будет нападать, пока вы себя не проявите. Что ж, вам это 
только на руку. Осваивайте свою территорию, в частнос¬ 
ти, два МАТТЕК ѴГЕЬЬ’а. Далее, перекидывайте мост на 
остров и стройте КЕЕШЕКУ еще на двух колодцах. Око¬ 
ло будущего моста на вражескую территорию стройте 
четыре АІІТОСАИЫСШ ТО\УЕК, две ракетных и одну 
МЕЗСШ ТО\УЕК. После этого возводите мост, переходи¬ 
те одним пехотинцем, стреляйте в кого-нибудь и убегай¬ 
те им под защиту ваших башен. Переждав волну напада¬ 
ющих, стройте еще один набор башен. Завершив строи¬ 
тельство, тремя танками разрушайте ИМВПЛСАЬ 
и ВКЕАСН МАКЕН к северу от последних построенных 
вами башен. Тамошнюю КЕЕШЕКУ захватите выданным 
в начале миссии ТЕСНЖЗГО’ом. Пришло время создать 
армию КАѴАИСЕК’ов (штук двадцать) и нападать на ба¬ 
зу противника. Потревожить противника лучше с юга — 
там и от МАШ РЬАМТ подальше, и КЕЕШЕКУ поближе. 
Покончив с КЕЕШЕКУ, берите “на пушку” еще одну, 
расположенную к западу от захваченной. Далее стройте 
еще КАѴАЫОЕК’ов и уничтожайте противника. И пусть 
никто живым не уйдет. 

Миссия восьмая: СОШЕКЕБ РКЕУ 

Задания: 

1. Построить базу и защитить от атак с воздуха. 

2. Уничтожить вражескую базу. 

Главное в этой миссии — быстро организовать оборо¬ 
ну. Для этого необходимо не пропустить вражеского раз¬ 
ведчика на базу, и построить на западе АПТОСАИИСШ 
ТО\УЕК’ы. Дополните их несколькими МОКТАК’ами, 
а поднакопив материи — ТIТАN СКО\ѴЪЕН’ами. И не за¬ 
будьте построить позади охранных башен ТЕЬЕРАБ для 
ремонта поврежденных юнитов. 

После этого необходимо освоить МАТТЕК СУЕЬЬ’ы 
к югу от вашей базы. Ведите цепочку ЦМВІІЛСАЬ’ов че¬ 
рез водоем, ставя через каждые два ІІМВІІЛСАЬ’а по па¬ 
ре АПТОСАИЫСШ ТСЛУЕК’ов. Будьте готовы к нападе¬ 
нию на новые постройки. Следующая цель — два МАТ¬ 
ТЕК АѴЕЬЬ’а к западу от вашей базы. Имейте в виду, что 
около верхнего края карты выше МАТТЕК \УЕЫ/ов рас¬ 
положены два ЗТАЬКЕК’а. Если у вас нет достаточно 
мощного отряда — обойдите их стороной. Далее, стройте 
охранные башни ниже последних КЕЕШЕКУ, подкрепив 
соответствующими юнитами. Собрав штук шесть-семь 
ТІТАИ СКОСУЬЕК’ов, оставьте врага без доступа к мате¬ 
рии, для чего атакуйте две вражеские КЕЕШЕКУ, не на¬ 
ходящиеся под защитой вражеской базы. Начинайте 
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с расположенной около левого края карты. Заходите сни¬ 
зу, предварительно перерезав подачу энергии охранным 
башням. После этого разбивайте охранные башни, а за¬ 
тем захватывайте или разрушайте (смотря как у вас 
с ресурсами) ЕЕЕШЕЕУ. Подобную операцию проведите 
над вторым перерабатывающим заводом. Переждав по¬ 
следнюю, достаточно мощную волну нападающих, раз¬ 
рушайте вражескую базу. Нападайте исключительно 
ТІТАИ СЕО\ѴЬЕЕ’ами — врагу нечего противопоста¬ 
вить восьминогим монстрам. 

Миссия девятая: ІСУ ШЕЕСТЗ 

Задания: 

1. Быстро построить базу и возвести охранные со¬ 
оружения. 

2. Уничтожить все вражеские ЕЕЕШЕЕУ. 

Стройте оборону базу так же, как и в предыдущем за¬ 
дании. В этой миссии у врага огромное количество 
КЕГШЕНѴ, которые сосредоточены в центре карты — 
именно их и необходимо уничтожить. В данном случае 
необходимо нападать “в лоб”, т.к. перерезание энергии 
отнимает много времени и сил — враг достаточно опера¬ 
тивно пресекает подобные попытки лишить его средств 
к существованию. После того как вы построили оборону, 
ищите два МАТТЕЕ ДУЕЬЬ’а к югу от вашей базы. Осво¬ 
ив их, можете попытаться построить еще одну ЕЕЕШ- 
ЕКУ к западу от вашей базы, но, как и в случае с перере¬ 
занием энергии, на вас нападут почти сразу же и всеми 
силами. Так что обороняйтесь, копите силы, т.е. ТІТАЫ 
СЕО\УЬЕЕ’ов. Как только наберете приличный отряд, 
примерно десять-четырнадцать юнитов — ведите его 
в центр карты. Действуйте по обстановке. Первыми унич¬ 
тожайте МЕ8СШ ТО\ѴЕК’ы, затем стреляющие юниты и, 
когда ваши “осьминоги” перестанут терять хит-поинты, 
разрушайте НЕЕШЕКУ. Расстреливайте только перера¬ 
батывающие заводы — вам не надо уничтожать всю базу. 

Миссия десятая: ВІЖЕТ ТНЕІК ВѴВВЬЕ 

Задания: 

1. Построить базу и большую армию. 

2. Уничтожить вражескую базу. 

Более менее спокойная миссия — вам можно раз¬ 
виться спокойно, не отбиваясь от постоянно наседающего 
врага. Вы — на острове. Вернее, на двух. Но после пост¬ 
ройки моста орудовать мышкой вам придется ой как бы¬ 
стро. 

Осваивайте два МАТТЕЕ \ѴЕЬЬ’а и стройте мост на 
“большую землю”. Разворачивайте оборону на другом 
берегу. Во время ее строительства пошлите на разведку 
ЗЕКТШЕЬ к нижнему краю карты, где примерно посере¬ 
дине будут находиться два МАТТЕЕ \ѴЕЬЬ’а. Подводите 
к ним энергию подальше от моста — через лаву и даль¬ 
ше — через стенку. Построив ЕЕЕШЕЕУ, заприте про¬ 
ход к ним охранными башнями. Часть войск противника 
они на себя отвлекут. Покончив с ресурсами, стройте 
штук шесть ТІТАИ СЕО\ѴЬЕЕ, да посылайте кого-ни¬ 
будь разведать дорогу к северу от моста. Тяните в ту сто¬ 
рону энергию, перемежая цепочку ЬГМВІЬІСАЬ’ов 
АЫТОСАІЧКСЩ ТО\ѴЕЕ’ами. От посягательств назем¬ 
ных войск на эту цепочку отбивайтесь ТІТАЕГ’ами. 
Стройте ТЕЬЕРАП за радиусом вражеских охранных 
вышек для ремонта поврежденных ТПТШ’ов и строи¬ 
тельства новых. Далее штурмуйте окопавшегося врага 
наверху и стройте ЕЕЕШЕЕУ в недоступном для войск 
ущелье. Поставьте в ущелье АЦТОСАККГСЖ ТСѴѴЕЕ — 
вы получите доступ к этому МАТТЕЕ М^ЕЬЬ’у, а заодно 
и защиту от воздушных юнитов. Далее, отбивайтесь от 
врага, продвигайте защиту от последней ЕЕЕШЕЕУ 
вниз, откуда приходят вражеские юниты. Напав на не¬ 
большой охранный комплекс врага с тыла, двигайтесь 
в центр карты, где нужно уничтожить вражескую 
ЕЕЕШЕЕУ. Переждав последнюю волну нападающих, 
построив за это время армию ТІТАИ СЕО\УЬЕЕ’ов, на¬ 


падайте на главную базу противника. Главное — уничто¬ 
жить СНА35І5, АЕМОЕ и \ѴЕАРСШ РЬАЕГТ’ы. Они рас¬ 
полагаются совсем недалеко от входа в базу — справа от 
дороги. Затем оставьте двух ТТГАГ'Гов уничтожать появ¬ 
ляющуюся пехоту из МАШ РЬАШ”а, а остальными раз¬ 
рушайте строения. 

Миссия одиннадцатая: НОЕТ АСЕ 

Задания: 

1. Построить базу. 

2. Построить мост на внутренний остров. 

3. Уничтожить базу Всогр’ов. 

4. “Заразить” вражеский НЕАБСІЫАЕТЕВ8 для об¬ 
наружения Сепегаі’а. 

5. Построить ТЕЬЕРАП и ОІІАЕО САКЕІЕК для 
спасения Сепегаі’а. 

6. Доставить Сепегаі’а к ТЕЬЕРАБ’у. 

Как и в предыдущей миссии, вам дадут время на раз¬ 
витие. Итак, стройте базу, разведывайте территорию, 
тяните энергию в другой конец вашего длинного острова 
и, в том месте, где на вас нападали одинокие юниты — 
стройте пару или тройку АЦТОСАК]ЧСЩ ТОѴ/ЕЕ’ов для 
защиты от авиации. Дойдя до конца и построив ЕЕЕШ¬ 
ЕЕУ, обзаведитесь ЗЕМІССШПИСТОЕ и СНАЗЗІ8 
РЬАЫТ’ами. Постройте мост на остров слева от вашей 
последней ЕЕЕШЕЕУ, где найдете аж два МАТТЕЕ 
\ѴЕЬЬ’а. Покончив с их освоением, стройте мост на внут¬ 
ренний остров. На острове около моста стройте защиту. 
После чего армией ТІТАИ СЕОІУЬЕЕ’ов нападайте на 
охранные башни к югу от моста. После преодоления это¬ 
го препятствия идите на восток, где разрушайте разные 
РЬАОТ’ы. В НЕАПСЗЫАЕТЕЕЗ зайдите одним 
ТЕСНШШ’ом. Затем стройте РЕОР1Л.ЗКЖ РЬАКТ, 
НОѴЕЕ РАБ и СПАЕВ САЕЕІЕЕ. Последним доставьте 
обнаруженного СепегаГа до ТЕЬЕРАВ’а, поставленного 
в режим ЕѵасиаПоп Рай. Как только Оепегаі исчезнет, 
миссия закончится. 

Миссия двенадцатая: N0 КООМ ТО НЮЕ 

Задания: 

1. Отбить атаку на вашу базу и восстановить по¬ 
врежденные строения. 

2. Быстро построить оборонительные сооружения. 

3. Уничтожить все вражеские юниты и постройки. 

Последняя миссия за Багкеп’ов. По традиции — 
очень трудная. Вот где вам не будет ни минуты спокойст- 

Сперва отбейтесь от врага на вашей базе, поставьте 
поврежденные строения в режим автоматического ре¬ 
монта и, на фоне борьбы со вторгшимся врагом, стройте 
ЕЕЕШЕЕУ, СОЬСЖУ, НЕАБСЗЦАЕТЕЕЗ. На юг от вто¬ 
рой ЕЕЕШЕЕУ стройте АИТОСАНТГОН ТОѴ/ЕЕ’ы. По¬ 
ставьте пулеметные охранные башни со всех сторон — 
авиация вас будет тревожить постоянно. Затем укреп¬ 
ляйте защиту южной части базы, построив ТЕЬЕРАП 
для ремонта и расставив около башен юнитов. Далее, пя¬ 
тью-шестью ТІТАИ СЕОѴѴЬЕЕ’ами пробирайтесь на се¬ 
веро-восток, где расположена авиабаза противника. Ра¬ 
зобравшись с ней, отводите отряд назад, под защиту ба¬ 
зы, чтобы разделаться с увязавшимися за вами юнитами. 
Подведите энергию к правому верхнему углу карты, где 
есть три “ничейных” МАТТЕЕ \ѴЕЬЬ’а. Еще один вы 
найдете чуть пониже. Понастроив ЕЕЕШЕЕУ и обеспе¬ 
чив себя материей, пополняйте отряд до десяти 
ТІТАИ’ов. После этого нападайте на небольшие базы 
противника в верхней части карты и отбивайте ЕЕЕШ¬ 
ЕЕУ. Разделавшись с ними, нападайте на главную базу 
противника. Лишенный ресурсов враг не сможет оказы¬ 
вать приличное сопротивление, и разрушение его базы 
не займет много времени. Добив раскиданные по карте 
юниты врага празднуйте победу. Вы прошли еще одну 
кампанию. 

Продолжение в 17 номере... 




Мега Баркан 



Так как СеШса построена по 
принципу более-менее «свободного 
полета», то есть, в общем-то, не все¬ 
гда важен порядок решения голово- 
ломок, — достаточно сложно отве¬ 
тить на вопрос, как проще и, главное, 
быстрее всего расправиться с дан¬ 
ным квестом. Тем не менее, опти¬ 
мальное прохождение выглядит ни¬ 
жеописанным способом. 

Направляйтесь к мосту. Идите 
по нему до тез пор, пока не упретесь 
в ворота. Ворота откроются, после 
того как головоломка будет собрана 
правильно. Ее решение выглядит та¬ 
ким образом: 



Где в каждой клеточке указано 
сколько раз вам придется кликнуть 
мышью на каждом секторе голово- 
ломки.. 

Теперь пройдите на два экрана 
вперед. Кликните на «паззле коло¬ 
кольчиков» или же на головоломке 
Зипгізе С-агеЪо. Металлические по¬ 
лоски можно перевешивать с крюч¬ 
ка на крючок. Повесьте пронумеро¬ 
ванные полоски в такой последова¬ 
тельности: полосу номер VI — в по¬ 
зицию 1, полосу номер IX — в пози¬ 
цию 4, номер XII — в позицию 7, но¬ 
мер III — в позицию 10. Оставшиеся 
полоски расположите так, чтобы по¬ 
лучилась фигура, смахивающая на 



треугольник. То есть: в центре — са¬ 
мая длинная полоса, а с лева и с пра¬ 
ва от нее — по убыванию длины. 
Обождите пару секунд — вы услы¬ 
шите мелодию, а значит все пра¬ 
вильно. Кликните на струне от ар¬ 
фы — появится экранчик, показы¬ 
вающий ваш .прогресс. Так будет 
всегда, при выполнении очередной 
задачки. Щелкните мышкой в любом 
месте для того, чтобы продолжить 
игру. Сделайте один шаг назад, за¬ 
тем дважды повернитесь налево. 
Кликните мышкой на подзорной 
трубе. Вернитесь назад, и пройдите 
вперед на шесть экранов, после чего 
поверните направо. Вновь сделайте 
три шага вперед. 

Ткните мышкой в деревянную 
дверь и зайдите в здание. Шагните 
вперед, повернитесь налево, затем 
наверх. Щелкните на верхней части 
левой и правой гардин. Кликните на 
светящемся глазе лебедя. Отойдите 
назад и развернитесь направо. 
Кликните на правой стороне сред¬ 
ней напольной панельки, после чего 
подберите книжку. 

Вернитесь на два экрана назад, 
дважды пройдите налево. Теперь 
кликните мышкой на столе, а потом 
на органе. Вернитесь на один экран 
назад, пройдите вперед и выходите 
через дверь. Повернитесь направо 
и сделайте три шага вперед, после 
чего повернитесь налево. Пробегите 
пару экранов в прямом направлении 
и подхватите ключик. 

Вернитесь назад, сделав десять 
шагов в данном направлении., после 
чего два раза повернитесь направо. 
Кликните на двери башни. Подни¬ 
майтесь вверх на четыре экрана, за¬ 
тем поверните направо и еще раз на¬ 
право. Ткните мышкой в книгу, ле¬ 
жащую на столе. Отойдите назад, 
после чего кликните на сунду¬ 
ке — он заперт. Используйте 
ключ из инвентори (кликните 
на него, затем — на левой за¬ 
мочной скважине, а потом на 
правой). Кликните на книжке. 
Вернитесь на два экрана назад. 
Щелкните на коробке, стоящей 
в центре стола (СЬаИеап 
Риггіе). Следующие цифры со¬ 
ответствуют символам голово- 
ломки. По часовой стрелке, на¬ 
чиная с 12 часов.: 1,2,3,4,5,6,7. 
Кликните на нижней части го¬ 
ловоломки, содержащей цвет¬ 
ные палочки. Щелкните на 
кнопке номер 5, потом на номе¬ 
ре 2. Кликните на цветные па¬ 


лочки. Теперь — на кнопку номер 2, 
затем — 6. После этого вновь на па¬ 
лочки. Повторяйте процедуру: номе¬ 
ра 3,7 — палочки. Номера 7,4 — па¬ 
лочки. Номера 4,1 — палочки. Клик¬ 
ните на кнопке номер 1, затем на 
кнопке номер 5. Щелкните мышкой 
на ключе. 

Возвращайтесь назад, поверни¬ 
тесь два раза налево и спуститесь 
вниз на два экрана. Развернитесь 
направо и бегите на восемь экранов 
вперед. Затем поверните налево 
и пройдите вперед еще на два экра¬ 
на. Повернитесь направо и ступайте 
на десять экранов вперед. Кликните 
на «колесах» и вращайте их до тех 
пор, пока не выпадут слова: Еазі, 
Еіге, Еѵепіп§, Ьі§Ы 

Идите на пять экранов вперед, 
поверните налево и откройте дверь. 
Сделайте шаг вперед, потом развер¬ 
нитесь направо и пройдите вперед 
на два шага. Теперь налево, шаг впе¬ 
ред и направо. Перед вами дверь, 
кликните на ней мышкой. Поверните 
голову направо. Кликните на музы¬ 
кальной шкатулке, которая стоит на 
столе. Щелкните мышкой на левой 
панели. Кликните один раз вперед. 
Кликните сначала на левой, потом 
на правой ручках. Всего шкатулка 
проигрывает семь различных мело¬ 
дий в случайном порядке. Вам нуж¬ 
но, тыкая мышкой в «зубцы», пере¬ 
ставлять их так, чтобы мелодии, 
проигранные справа и слева совпа¬ 
ли. Учтите, чтобы мелодии совпали, 
нужно переместить всего два «зуб¬ 
ца». Как только вы их расположите 
в правильном порядке, щелкните на 
левой ручке. Кликните на мешочке, 
который станет доступен после от¬ 
крытия правой панельки. Подберите 
ключ. Теперь возвращайтесь назад 
на три экрана. Повернитесь налево 
и щелкните на ключике от пианино, 
находящемся в инвентори. Кликните 
на крышке пианино. Подберите кар¬ 
ту, лежащую на клавишах. Кликни¬ 
те на струне от арфы. 

Вернитесь назад, после чего по¬ 
вернитесь направо. Сделайте шаг 
вперед, кликните на дверь. Идите 
налево, потом вперед, затем напра¬ 
во, еще раз вперед, вновь направо 
и еще два шага вперед. 

Развернитесь направо, шагните 
на экран вперед и повернитесь на¬ 
право. Перед вами окажется пьедес¬ 
тал, содержащий головоломку 
с призмой (Ргізт Риггіе). Кликните 
на центральной призме, затем на 
нижней левой — они поменяются 
местами. После того как курсор из¬ 
менит свой вид с «руки» на «стре¬ 
лочку поворота», щелкайте на ниж¬ 
ней левой призме, пока она не повер¬ 
нется плоской гранью вверх. Вра¬ 
щайте среднюю призму до тех пор, 
пока ее «низ» не окажется внизу. 
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Разверните правую призму так. что¬ 
бы ее плоская грань смотрела нале¬ 
во. Кликните на светящейся точке, 
которая появится, если все сделано 
правильно. 

Сделайте шаг назад, поверните 
налево и пройдите вперед. Кликните 
мышкой на дверь, после чего повер¬ 
нитесь налево. Пройдите на четыре 
экрана вперед. Щелкните раза на 
верхней части левого круга Алхими¬ 
ческой загадки (АІсЬету Риггіе). 
Кликните на правой стрелке. Затем 
четыре раза щелкните на нижнем 
круге. Если все сделано правильно, 
то появится ключ — возьмите его. 

Сделайте три шага назад и по¬ 
вернитесь налево, после чего прой¬ 
дите через дверь. После двери идите 
на два экрана вперед. Развернитесь 
направо и шагните один раз вперед. 
Теперь повернитесь налево и обра¬ 
тите внимание на карты Таро, лежа¬ 
щие на столе. Кликните сначала на 
левой, потом на средней, а потом на 
правой карте. Комбинация сейфово¬ 
го замка сокрыта к картах. Нужно 
определить правильную последова¬ 
тельность цифр. Первое число слу¬ 
чайно — между единицей и девятью. 
Второе число вычисляется по фор¬ 
муле: первое число надо умножить 
на 3 и прибавить к результату трой¬ 
ку. Третье число получается так: 
второе число умножаем на три 
и прибавляем к результату троку. 
Окончательное решение получаем 
точно по такой же схеме: берем тре¬ 
тье число, умножаем его на тройку 
и прибавляем три. Пример: первая 
карта — число 8, вторая — 27, тре¬ 
тья — 84, ответ — 255. Отойдите на 
шаг назад. Кликните на картине, ви¬ 
сящей над столом. Ткните курсором 
в сейф. Наберите найденный ранее 
шифр, поверните колесо. Теперь 
идите вперед. 

Следующий паззл разрешается 
так. Пронумеруем каждую позицию: 

1 2 3 

4 5 6 

7 8 9 

Используя диаграмму, кликайте 
на цифрах в такой последовательно- 

8,7,4,5,6,9,8,5,6,3,2,1,4,5,8,7,4,5,8,9,6, 
3,2,5,8,9. Подберите свиток. 

Вернитесь на один экран назад. 
Кликните на дневнике, после чего 
отойдите нзад еще на пять экранов. 
Обернитесь налево, шагните вперед. 
Повторите последние два шага 
и ткните мышкой в дверь. Следуете 
на один экран вперед и кликните на 
дверке. Еще раз вперед и вас поджи¬ 
дает Ерісусіе Риггіе. На этот раз за¬ 
дачка зависит от текущего кален¬ 
дарного месяца. Передвиньте все 
грузы на номер месяца. То есть, если 
сегодня на дворе Январь — то грузы 
должны располагаться на первой 
позиции, если сегодня июль, то гру- 




нов. Вновь повернитесь налево и сту¬ 
пайте на пять экранов вперед. По¬ 
смотрите налево, после чего кликни¬ 
те на головоломке (ІѴіпсІ сЬіте 
Риггіе). Ее решением является пра¬ 
вильное расположение фаз луны. 
В центре должно быть полнолуние, 
по бокам минимальные «белые поло¬ 
ски». Расположите фазы по возрас¬ 
танию (до полнолуния), затем по 
убыванию. Кликните на диске (или 
Святом ключе). Кликните на струне 
арфы. 

Ступайте налево, потом вперед 
на пять экранов. Поверните налево, 
шагните вперед и ткните мышкой 
в деревянную дверь. Поверните го¬ 
лову направо и кликните на помпе, 
расположенной около лифта. Клик¬ 
ните на нижней рукоятке, затем на 
верхней, потом вновь на нижней. 
Вернитесь назад, откройте дверь 
лифта. Ступайте на один экран на¬ 
лево, где возьмите спичку. Кликните 
на лампе. Ткните мышкой в топор, 
потом в лампу. 

Повернитесь направо. Пройдите 
на три экрана вперед. Поверните на¬ 
лево, сделайте шаг вперед, повтори¬ 
те последние два шага. Возьмите то¬ 
пор из инвентори. Кликните три ра¬ 
за на замке бочки. Щелкайте мыш¬ 
кой на нижней левой части бочки, 
пока топор не «врубится» в нее. 
Кликните на дырке, возьмите аму- 

Шагните один раз назад. Повер¬ 
нитесь направо и пройдите вперед. 
Та развернитесь налево и пройдите 
еще на четыре экрана вперед. Клик- 


зы должны оказаться на 
седьмом месте. Грузы пе¬ 
редвигаются путем щелка¬ 
нья мышки на символах, 
расположенных выше 
и ниже грузов. После этого 
вам предстоит подобрать 
правильный средний аст¬ 
рологический символ, соот¬ 
ветствующий месяцу. Со¬ 
ветую проделать это про¬ 
стым перебором, либо най¬ 
ти любой гороскоп и све¬ 
риться с его помощью с об¬ 
щепринятыми рисунками. 


Кликните на ручке, пройдите на два 
экрана назад. Обернитесь налево 
и кликните на правой части садовой 
стены. Подберите ключ и направ¬ 
ляйтесь направо. Сделайте три шага 
вперед, извлеките Зодиакальный 
ключ из инвентори и кликните на за¬ 
мочной скважине, расположенной 
в символе месяца. После этого щелк¬ 
ните мышкой по книге. 

Отойдите назад. Возьмите из ин¬ 
вентори золотой ключик, вставьте 
его в дверной замок. Идите на семь 
экранов вперед, поверните направо 
и заходите в портал. 

Вставьте второй компакт 

диск 

Обернитесь направо и три раза 
подряд кликните на двери (пока не 
упадет ключ). Посмотрите вниз 
и щелкните на ключе, лежащем под 
дверью. Вернитесь назад, после чего 
повернитесь налево. Пройдите на 
пять экранов вперед, затем кликни¬ 
те на дверном проеме башни. Идите 
направо, поднимитесь вверх на че¬ 
тыре экрана. Сделайте ійаг направо, 
а потом один шаг вперед. Кликните 
сначала на нижней линзе, затем на 
левой линзе. Отойдите на два шага 
назад, повернитесь налево и ступай¬ 
те вниз. Поверните голову направо 
и подберите обойму с патронами. 
Кликните перед спусковым крюч¬ 
ком, чуть ниже винтовки. Кликните 
на подзорной трубе. Пощелкайте 
мышкой на флюгере, пока он не упа¬ 
дет. 

Отойдите на два экрана назад, 
поверните налево и спуститесь вниз. 
Повернитесь направо и пройдите 
вперед. После этого развернитесь 
налево и идите вперед на пять экра¬ 










ните на левом алтаре. Возьмите 
спичку из инвентори и щелкните ей 
на пятой слева сечке. Она загорится, 
после этого ткните мышкой в нее. 
Вернитесь назад, пройдите вперед, 
после чего возьмите Святой ключ из 
инвентори и откройте ворота. 

Шагните два раза вперед, повер¬ 
нитесь направо и пройдите вперед 
еще на три экрана. Дважды кликни¬ 
те на компасе. Передвиньте его 
в верхний правый угол ящика 
и кликните. Кликните справа от ком¬ 
паса. Щелкните в инвентори — там 
появится подобранный предмет. От¬ 
ступите на три экрана назад. Обер¬ 
нитесь налево и шагните два раза 
вперед. Поверните налево и ступай¬ 
те на три экрана вперед. Поверните 
голову направо, сделайте один шаг 
вперед, после чего кликните на кри¬ 
сталлах, расположенных в центре 
экрана. Кликните на книге. Теперь 
шагните два раза назад, поверни¬ 
тесь направо и пройдите вперед на 
три экрана. Обернитесь налево, 
вновь сделайте три шага вперед. 
Развернитесь налево, пройдите на 
пять экранов вперед. Еще раз нале¬ 
во, затем шесть экранов вперед и за¬ 
ходите в портал. 

Идите вперед, повернитесь на¬ 
право и еще пять раз вперед. Раз¬ 
вернитесь налево и сделайте шаг 
вперед. Кликните на зеркальной го¬ 
ловоломке (Міггог Риггіе). Располо¬ 
жите зеркала так, чтобы луч отра¬ 
жался от второго зеркала и падал на 
холм за башней. Кликните в любое 
место для выхода из головоломки. 
Отойдите на три экрана назад, два 
раза повернитесь направо. Шагните 
вперед , после чего кликните на мер¬ 
цающие руины. Ткните мышкой 
в инвентори. Вернитесь на четыре 
экрана назад, повернитесь налево 
и пять раз шагните вперед. Кликни¬ 
те на двери башни, поднимитесь на 
пять экранов вверх. Щелкните мыш¬ 
кой на ручке, расположенной около 
лестницы. Пройдите еще на экран 
наверх, затем обернитесь направо. 
Щелкните мышкой на «коробке уп¬ 
равления». Добейтесь того, чтобы 


Отойдите на экран назад, клик¬ 
ните на камешке руин. Щелкните на 
инвентори и сделайте шаг назад. По¬ 
вернитесь налево, сделайте пять 
шагов вперед. Кликните на механиз¬ 
ме замка с права от ворот. Возьмите 
из инвентори обломок с пятью цара¬ 
пинами, кликните на верхнем пра¬ 
вом отверстии. Возьмите обломок, 
поцарапанный семь раз. Кликните 
на верхнем правом отверстии. По од¬ 
ному берите остальные обломки 
и кликайте по очереди на левой ды¬ 
рочке. Пройдите вперед на два экра¬ 
на. Кликните на книге, отойдите на¬ 
зад. Пройдите на шесть экранов впе¬ 
ред и заходите в портал. 

Вставьте первый компакт диск 

Сделайте четыре шага вперед. 
Кликните на камешке, подобранном 
в улье. Щелкните на верхушке мо¬ 
нумента, затем кликните на книге. 
Ступайте на восемь экранов назад. 
Кликните на светящемся глазе лебе¬ 
дя во флюгере Шагните вперед три 
раза, потом повернитесь налево 
и вновь пройдите на три экрана впе¬ 
ред., Откройте дверь мельницы. 
Кликните на «коробке передач». 
Щелкните на рукоятке. Вы должны 
расположить шестерни так: пер¬ 
вую — на второе место снизу и спра¬ 
ва (позиция Е), четвертую — на 
нижнее левое место (позиция Б), 
третью — на нижнее правое место 
(позиция Е), вторую — на верхнее 
правое место (позиция С), шестерню 
из инвентори — чуть ниже позиции 
А, шестую — на верхнее левое место 
(позиция А). Кликните на левой па¬ 
нели «коробки передач». Вернитесь 
назад и кликните на органе. После 
этого щелкните на органном ролике 
«Еѵепіп§ Ы§Ы> в инвентори. Щелк¬ 
ните на отверстии в органе, кликни¬ 
те на левом переключателе. Вновь 
ткните мышкой в ролик. Щелкните 
на свитке, после чего отойдите назад 
и кликните на струне от арфы. 

Отступите назад на четыре экра¬ 
на, повернитесь направо и пройдите 
вперед пять раз. Повернитесь нале¬ 
во, откройте дверь и шагните вперед. 
Откройте еще одну дверь, смело бе¬ 
гите прямо на одиннадцать экранов. 
Ткните мышкой в алтарь — позд¬ 
равляю, игра пройдена. 


цифра 270 оказалась в цен¬ 
тре коробки. Кликните на 
ручке. Вернитесь назад. 
Кликните на циферблате 
телескопа. Щелкните три 
раза на циферблате спра¬ 
ва. Сделайте один шаг на¬ 
зад. Кликните на цифер¬ 
блат сбоку от телескопа. 
Кликайте на нем четыре 
раза. Вновь шагните назад. 
Кликните на видоискателе, 
укажите мышкой на сияю¬ 


щую звезду, вернитесь назад. Клик¬ 
ните на большом видоискателе, вер¬ 
нитесь на экран назад. Пройдите на 
два экрана вперед, по направлению 
к свету. Повернитесь налево, затем 
пройдите вверх. Щелкните на арфе. 

Шагните один раз назад. Повер¬ 
нитесь налево и щелкните мышкой 
на двери. Пройдите вперед на два 
экрана, „затем на три вниз. Оберни¬ 
тесь направо и ткните мышкой в ле¬ 
вую часть стола. Щелкните на вто¬ 
рой емкости слева. Сделайте шаг на¬ 
зад. Вновь щелкните на второй слева 
емкости. Ткните мышкой в розу. 
Шагните назад, повернитесь налево 
и спуститесь вниз. Щелкните мыш¬ 
кой на дверь, пройдите вперед на 
три экрана. Поверните направо 
кликните на струне от арфы 

Повернитесь налево и ступайте 
на семь экранов вперед. Поверните 
направо. 

Шагните вперед, чтобы попасть 
в улей. Кликните на камешек, похо¬ 
жем на домик. Кликнете на центр 
паззла улья (ВееЬіѵе Риггіе). Клик¬ 
ните на камне под номером одиннад¬ 
цать, кликните перед камнем 
номер десять, затем щелкните 
мышкой на камне с номером 
один, а после этого — перед 
камнем номер двенадцать. 
Щелкните на камне номер 
три, после чего — перед кам¬ 
нем номер два. Повторяйте 
процедуру: номер пять, перед 
камнем номер четыре, номер 
девять, перед камнем номер 
восемь, камень номер семь, 
перед шестым. Кликните на 
отверстии в центре голово- 
ломки. Возьмите емкость из 
инвентори, кликните на горст¬ 
ке пыли, потом кликните на 
книге. 











Общие принципы 

1. Старайтесь уничтожить мак¬ 
симальное количество противников 
на каждом уровне, даже если перед 
вами стоит иная цель. Все персона¬ 
жи, за исключением магов, набира¬ 
ют опыт исключительно за счет уби¬ 
ения оппонентов, и никак иначе. Чем 
больше ударов они нанесут, тем бы¬ 
стрее получат следующий уровень. 
Для каждого класса существует 
своя пропорция роста показателей 
и, в принципе, редактировать их из¬ 
менение можно и самому, но делать 
это надо с умом, иначе последствия 
будут трудно прогнозируемы. На¬ 
пример, может получиться маг, 
не умеющий колдовать. К тому же 
“ручная” правка не дает особых пре¬ 
имуществ, и кнопочка “аиіо” ис¬ 
пользуется гораздо чаще. 

2. После каждого 10-го уров¬ 
ня происходит смена класса. Пер¬ 
сонаж приобретает новые навы¬ 
ки/заклинания, быстрее регене¬ 
рирует хитпойнты, энергичнее 
передвигается — в общем, делает 
стремительный и очень ощути¬ 
мый, качественный прорыв в сво¬ 
ем развитии. 

3. Желательно иметь коман¬ 
ду примерно одного уровня, так 
как 2 персонажа 10 уровня “рабо¬ 
тают” намного эффективней двух 
героев 8-го и 20-го. В противном 
случае очень часто возникает ситуа¬ 
ция, когда слабого героя становиться 
все труднее развивать на более со¬ 
вершенных противниках, так как 
они могут убить его с одного удара. 
Другой пример такой — группа бе¬ 
зуспешно гоняется за боссом уровня, 
который отбегает, восстанавливает 
часть здоровья, возвращается, нано¬ 
сит удар и повторяет все заново. 
А ваши герои никак не могут добить 
его до конца, ибо он зализывает ра¬ 
ны слишком быстро. Получается 
своеобразный замкнутый круг. 

4. Сундуки должны быть откры¬ 
ты до того, как вы полностью выпол¬ 
нили поставленную на данном кон¬ 
кретном уровне задачу. Как прави¬ 
ло, это означает, что, пока один пер¬ 
сонаж водит за собой последнего 
противника, другой деловито рас¬ 
кладывает сокровища по карманам. 

5. Если противников вокруг мно¬ 
го или вы сражаетесь с боссом уров¬ 
ня, то эффективнее использовать 
оружие массового поражения: за¬ 
клинания, действующие на опреде¬ 


ленный участок территории и ана¬ 
логичные им спецудары. В дуэли со 
стандартным противником действо¬ 
вать нужно диаметрально противо¬ 
положным способом. 

б. Для тех, кто любит сЬеаІз, 
разработчики предусмотрели не¬ 
сколько кодов. Правда, у меня они 
почему-то не работают: ЬаЬу, \ѵаас, 
доп, ирир. 

Прохождение 

ВаЫІе 1 
“Засада” 

Дреус (Огеиз) и Гуиль (Сиііе) 
возвращаются в городок СозЬагк, 
где обнаруживают “горы трупов 
и море крови”. Среди всего этого бе¬ 
зобразия появляется злобный дядя 


Колиас (Соііаз), он же представитель 
темных сил. Колиас заявляет, что 
разрушенный и сожженный город — 
это его рук дело, которое он с радос¬ 
тью выполнил по просьбе таинствен¬ 
ного покровителя. Не в силах сдер¬ 
жать свой гнев, Гуиль кидается в бой 
и моментально погибает, словив пер¬ 
вый выпущенный магом ІігеЬаІІ. 
Дреус немедля ретируется 
с поля битвы и в полуобмо¬ 
рочном состоянии добира¬ 
ется до своих. Дома его 
встречают маг Рекардо 
(Кесагсіо) и его внучка Еле¬ 
на (Неіепа). Тщательно об¬ 
думав сложившуюся ситуа¬ 
цию в узком семейном кру¬ 
гу, герои принимают един¬ 
ственное верное решение — 
расправиться с ужасным 
противником, попутно вы¬ 
яснив причину происходя¬ 
щего. Дреус и Елена от¬ 
правляются к старейшине 
ближайшего города, дабы 
получить ответы на 


кой-какие вопросы. Однако, в лесу 
их уже поджидают. 

Гоблины, которые до этого мо¬ 
мента вели себя крайне мирно, в ко¬ 
личестве 13 штук устроили путеше¬ 
ственникам засаду на опушке леса. 
Все они достаточно слабы (1-2 уро¬ 
вень опыта), чтобы представлять се¬ 
рьезную опасность даже для новоис¬ 
печенных героев. Тем более, что гоб¬ 
лины атакуют не всем скопом, 
а группами по 2-3 организма. Так 
что, если не сильно торопиться, 
то можно методично, и не особенно 
расходуя силы, разобраться с воз¬ 
никшей проблемой. Единственный 
более-менее серьезный соперник — 
это Репй (3) — здоровый детина 
в тельняшке. На него придется из¬ 
расходовать целых два , а то и три 
удара/заклинания. 

Сундуки: 2 роѵѵйегз, 3 Іетопз, 
саЬ, зЬогІ зѵ/огсі. 

Ваійе2 
“Шахты” 

Дреус и Елена прибывают 
в ІпегЬеіт. К удивлению героев, 
старейшина отправился по де¬ 
лам в другой поселок, однако его 
жена оказалась весьма благос¬ 
клонно настроена и дала им 2 гесі 
ѵѵіпез. Герои покидают городок 
и благополучно добираются до 
следующего селения Райгап. 
Здесь выясняется, что в местных 
шахтах появились странные тва¬ 
ри, которые начали целеустрем¬ 
ленно уничтожать рабочих. Мг. 
Сиѵ/еп, которого они ищут, ре¬ 
шил вступиться за несчастных 
диггеров и отправился в одиноч¬ 
ку наводить порядок. Герои последо¬ 
вали за ним. Как оказалось, они ус¬ 
пели вовремя. Маг 12 уровня Мг. 
О-иѵ/еп встретил достойный отпор со 
стороны 12 неизвестных существ по 
имени РозЬа (2—5). Существа эти 
практически не реагировали на 
обычные удары, а командовал ими 
монстр шестого уровня. Таким обра- 







правным участником экспедиции 
и предлагает посетить замок Ке§а1, 
где король ищет добровольцев для 
выполнения ответственного задания. 
Герои отправляются в столицу. Те¬ 
перь пришло время продать старые 
и ненужные вещи, а также основа¬ 
тельно отовариться более совершен¬ 
ными видами доспехов и оружия, 
так как далее следуют сразу 3 мис¬ 
сии, в которых нельзя вернуться 
в город и пополнить свои запасы. 
Возможно, имеет смысл даже отдох¬ 
нуть в местной таверне, чтобы пол¬ 
ностью восстановить здоровье. 

Король предлагает добыть для 
него череп Червя, который поможет 
вылечить королеву от страшной бо¬ 
лезни. В качестве вознаграждения 
обещано 5000 золотых. Аргон по¬ 
спешно соглашается на столь боль¬ 
шой, по его мнению, гонорар, за что 
и получает серьезную взбучку от 
друзей — не посоветовался, мол. Од¬ 
нако отступать уже поздно. 

В качестве противников высту¬ 
пают 16 ЫШз (5) и 6 §огетз (6). Нача¬ 
ло уровня, расположенного на пер¬ 
вом этаже Башни Ветров, является 
очень сложным для прохождения, 
потому что 13 монстров нападают 
практически одновременно. Разде¬ 
лять группу не имеет смысла, но же¬ 
лательно занять оптимальную пози¬ 
цию для применения оружия массо¬ 
вого поражения. Простые удары 
очень часто не наносят вред против¬ 
нику, так как оружие на этом этапе 
еще слишком несовершенно. Если 
с первой многочисленной волной 
встречающих удалось справиться 
(не забывайте про эликсиры), 
то уничтожение оставшихся вра¬ 
гов — дело техники. 

Сундуки: йатЬегде, 300, 500. 

ВаЫІе 5 


“Башня Ветров 2” 

Второй этаж Башни Ветров, 
то есть гробницы, где покоится иско¬ 
мый череп, довольно прост для про¬ 
хождения. Противники — 16 §огегпз 
(8~9). На предыдущем уровне ваши 
персонажи должны были получить 
много опыта, так что одиночные уда¬ 
ры получаются намного 
чаще. Однако здоровью 
врагов можно позавидо¬ 
вать, и нет ничего лучше 
горячо любимой “стены ог- 

Сундуки: гіп§ оі й§М, 
ІеаЙіег агаіог, 500. 

ВаШе 6 
“Череп” 

Оказывается, Череп 
находится в надежных ру¬ 
ках, если можно так выра¬ 
зиться, ибо охранять его 
поставили пожилого дра¬ 
кона ТагзЬа, который сам 


зом, эта битва рассчитана на 10-30 
ходов, то есть продолжительность 
зависит от того, успеете ли вы по¬ 
мочь Оиѵѵеп’у, который самоотвер¬ 
женно отбивается сразу от 5 против¬ 
ников. Его смерть — §ате оѵег. Так 
что имеет смысл послать вперед бо¬ 
лее быстрого Дреуса, и пусть Елена 
добивает бросившихся в погоню 
монстров “стеной огня”. 

Сундуки: 3 рііз, 3 роѵѵйегз, 3 Ыие 
Іегпопз. 

ВаШе 3 


“Рэкетиры,” 

Выручив из беды Мг Сіѵ/еп, ко¬ 
торый окончательно запутал спаси¬ 
телей разговорами о некой Книге 
Древнего Волшебства и Пророчест¬ 
ва, герои получили 1000 золотых от 
мэра города в благодарность за осво¬ 
бождение шахт и направились в по¬ 
селок ТигзЬа. Тут их ждал очеред¬ 
ной сюрприз. Орки под предводи¬ 
тельством генерала Огса настырно 
приставали к молоденькой девушке, 
грозясь в случае неповиновения спа¬ 
лить все вокруг. Она, видите ли, на¬ 
водила порядок, а оркам по душе 
пришлась грязь. Но герои даже не 
успели осознать ситуацию в полной 
мере, как на сцене появился буду¬ 
щий член команды Аргон (Аг§оп). 

Несмотря на то, что противников 
больше, чем в предыдущих битвах, 
и они явно сильнее (13 орков 5-6 
уровня и Огса 7 уровня), втроем 
справиться с нападающими можно 
быстро и просто. Правда, Огса — до¬ 
статочно серьезная угроза, так как 
у него большой запас здоровья 
и приличная защита. Рекомендую 
оставить его на потом и, как следует 
подлечившись, напасть, атакуя его 
с разных сторон спецприемами и за¬ 
клинаниями. За 2-3 хода можно за¬ 
бить. А за победу вам дадут 10 а)е11з, 
которые не только дорого стоят, 
но и поднимают персонаж из конди¬ 
ции сіоѵш. 

Сундуки: 400, 400, ореп Ьеіт. 

ВаЫІе 4 


“Башня Ветров 1” 

Итак, Аргон становится полно- 


носит этот Череп и уверен, что даже 
боги боятся к нему заглядывать. Это 
и есть единственный противник на 
весь уровень, но и его родимого 
вполне хватает: летает медленно, ог¬ 
нем жжет слабо, зато сразу всех 
персонажей, находящихся на одной 
линии. Следовательно, нужно мо¬ 
ментально рассредоточиться и нано¬ 
сить удары самым живучим из пер¬ 
сонажей. Побежденный ТагзЬа вру¬ 
чает вам Череп. 

Сундуки: 5 рШз, зсішііаг, 500. 

ВаЫІе 7 
“Тюрьма” 

Довольные выполненным зада¬ 
нием герои вернулись в Ке§а1 (быст¬ 
ро закупаем снаряжение “по полной 
программе”) и передали Череп коро¬ 
лю, который немедля выплатил им 
вознаграждение. Однако стоило 
группе покинуть замок, как страж¬ 
ники арестовали их по обвинению 
в убийстве королевы, которая скон¬ 
чалась сразу же после использова¬ 
ния найденного лекарства. Законо¬ 
послушный Дреус сдается на ми¬ 
лость правосудия. Пока герои об¬ 
суждают сложившуюся ситуацию 
в темнице, к ним на помощь прихо¬ 
дит четвертый персонаж Парес 
(Рагез). Он рассказывает, что все 
произошедшее — это злой умысел 
короля: королева была мертва уже 
несколько дней назад. Единствен¬ 
ный выход — побег (дверь располо¬ 
жена в противоположном конце кар¬ 
ты), но стражники не дремлют. 

С этого момента у мага начина¬ 
ются серьезные проблемы, ведь 
в ближнем бою тюремщики весьма 
опасны и способны с 2-3 ударов кол¬ 
дуна прибить. К тому же 25 )аі1егз 
(8-11) — это совсем не мало. Напа¬ 
дают они группами по 3-4 человека, 
а в начале целым скопом — 12 штук. 
Почти не реагируют на стрелы и ма- 

Сундуки: роѵѵег зіай, 500, 2000, 
500. 

ВаЫІе 8 
“Погоня” 

Уйти далеко нашим героям не 
удалось. Королевская гвардия во 
главе с капитаном Моз (15) тут как 
тут. Неожиданно появляется новый 
член группы. На сей раз это девушка 
Лидия (Ьуйіа). 

Противников много: 9 агсЬегз 
(8,9,12), 12 Іапсе зоісііегз (8,9,11). 
Главное — не подпускайте лучников 
к магу. Для ускорения процесса про¬ 
хождения можно всей группой на¬ 
правиться к Лидии, которая весьма 
грамотно отбивается от 5 противни¬ 
ков, “окучивая” их магией и мощны¬ 
ми ударами. После этого стоит на¬ 
пасть на Иоз. Однако будьте осто¬ 
рожны и не собирайте всех героев 
в кучу, так как капитан имеет не- 




сколько спецударов массового пора¬ 
жения. Только когда стандартные 
противники мертвы, приступайте 
к боссу. Постарайтесь завалить его 
за один ход, атаковав всеми членами 
группы. 

Сундуки: 500, 3 \ѵЫ1е \ѵіпез, 
йокуи Ъоѵѵ, 1000. 

Ваіііе 9 
“Колодец” 

Ьусііа специально искала Дреуса, 
чтобы он помог жителям деревни 
Зеѵіга, в которой закончилась пить¬ 
евая вода из-за того, что монстры 
захватили единственный колодец на 
всю округу. Кроме того, Лидия ока¬ 
залась дочерью старейшины Кеоз. 
А он, в свою очередь, может помочь 
героям найти того самого Колиаса. 

Герои спускаются в колодец, где 
на них нападают 14 аЬагІз (11,13,14), 
разбитые на небольшие группы. 
Не рассчитывайте на скорую побе¬ 
ду, так как враг очень силен. Поста¬ 
райтесь поднять магу уровень, под¬ 
водя его на ударную позицию в са¬ 
мый последний момент, когда нужно 
добить полумертвого противника. 
В конце уровня находиться сильный 
босс — Моп§а (18). Слава богу, у него 
нет спецударов или магии. Основа 
победы — заклинание “Ыайе”, кото¬ 
рое Лидия должна наложить на Ар¬ 
гона. После чего Аг§оп, используя 
“ігоп сгозз”, способен двумя ударами 
завершить миссию. Так же очень 
удобно применить “мост”, чтобы 
Моп§а (большой охотник за магами) 
не смог добраться до Елены. 

Сундуки: 800, 800, 3 гозе шіпе. 

ВаШе 10 
“Расплата” 

Герои прощаются с Лидией и от¬ 
правляются в гавань КеЬепз, откуда 
можно добраться до провинции 
Пагзіап. Именно там, в одном из зам¬ 
ков, по словам Кеоз, прячется наш 
главный противник. Практически 
добравшись до места, команда 
встречает ростовщика КозЬаг (19), 
который в грубой форме требует от 
Аргона вернуть ему 4000 золотых 
вместо 200 монет. Делать нечего, 
и финансовые отношения перерас¬ 
тают в вооруженный конфликт. 
Противников не очень много — 9 
§иагйз (13,14,16). Но повозиться при¬ 
дется, причем не с первой волной на¬ 
падающих, а со второй. Поэтому не 
спешите атаковать и босса, и охрану 
одновременно. Только после того, 
как покончено с солдатами 16 уров¬ 
ня, переходите к КозЬаг. Не жалейте 
маны и здоровья на спецудары. Вы¬ 
бирайте самые сильные и, соответ¬ 
ственно, самые дорогие. Босс владе¬ 
ет атакующими приемами воина. 
Отсюда вывод — нужно рассредото- 

Сундуки: 800, 1000,1000. 



ВаЫІе 11 


“Старые знакомые” 

Героев ждет приятный сюр¬ 
приз — Лидия решилась-таки 
примкнуть к группе. Мы опять 
впятером, и, наконец-то, добра¬ 
лись до гавани. Увы, но корабль 
находится где-то в пути и, 
предварительно посетив мест¬ 
ные магазины, герои решили 
подождать в таверне до прибы¬ 
тия судна (это удовольствие 
стоит 500 монет). 

Рано утром на сцене появля¬ 
ются два наших старых знако¬ 
мых — Иоз (22) и КозЬаг (20). 
Помните? Враги объединились (вто¬ 
рой показал дорогу первому), и при¬ 
вели с собой приличную группу под¬ 
держки: 3 §иагйз (18), 3 тафсіапз 
(17, 18), 9 Іапсе зоЫіегз (16-18), 4 
агсЬегз (16, 17). Причем, как видно, 
противник берет не только числом, 
но и действительно высоким уров¬ 
нем опыта. На мой взгляд, это одна 
из самых трудных битв в игре. 
Для начала предлагаю сделать сле¬ 
дующее: продать в городе всю ме¬ 
лочь и купить лучшее оружие, до¬ 
спехи и антимагические амулеты. 
Обязательно возьмите меч в первом 
сундуке! Его нельзя сразу же ис¬ 
пользовать, но потом он станет неза¬ 
меним. Затем пробивайтесь по на¬ 
правлению к Моз, истребляя по пути 
всех противников. Если его убить 
первым, то бой прекратиться, и не 
нужно будет сражаться с КозЬаг. 
С другой стороны, сделать это будет 
трудно, да и потеряется много опы¬ 
та, поэтому пока что оставим его 
в покое. В том же порядке разбира¬ 
емся с КозЬаг и его охраной. Забира¬ 
ем из сундука эликсиры (+100Ьр 
+100тр). Вот теперь можно сразит¬ 
ся с Иоз. 

Сундуки: шаЬеІ зѵѵогсі, 2 гшпз. 

ВаПІе 12 


“Пираты” 

Итак, струсивший Иоз, дважды 
побежденный простолюдина- 
ми-преступниками, бросает своих 
воинов и КозЬаг’а, который обещает 
забыть о денежном долге. Герои от¬ 
правляются на корабль. Капитан, 
наблюдавший предыдущую битву 
с начала до конца, охотно соглаша¬ 
ется бесплатно провезти на борту 
своего судна путников, так удачно 
расправившихся с коррумпирован¬ 
ными солдатами. Однако в дороге ко¬ 
рабль настигают пираты. Дреус ре¬ 
шает схитрить: он временно согла¬ 
шается на условия разбойников. 
Лишь оказавшись на твердой земле, 
герои вступают в открытое противо¬ 
стояние. 

9 рігаіез (18-21) не очень опасны, 
хотя один из них (почти босс) выгля¬ 
дит более серьезно, чем его подопеч¬ 


ные. Против них хорошо действует 
Аргон со своим любимым “Ігоп 
Сгозз” под чарами “Ыагіе”. Дреус же 
практически бесполезен. Из магии 
лучше использовать электричество. 
В конце уровня своей очереди ждет 
ЗЬаокап (23), главарь пиратов. Здо¬ 
ровье у него отменное, а скорость ре¬ 
генерации высокая — придется дол¬ 
го изматывать. 

Сундуки: гиЬу ѵѵапй, 2000. 

Ваіііе 13 
“Черная Роза” 

В порту к группе подходит Гер¬ 
мес (Негтез). Герои хотели было 
расспросить о Башне Смерти, где 
может скрываться маг-злодей, од¬ 
нако Гермес уговаривает их зайти 
к нему и обсудить одно важное дело. 
По ходу разговора выясняется, что 
бывший генерал Гермес находиться 
вне закона, потому что попытался 
перечить сумасшедшему королю, 
который попал под чары того же Ко¬ 
лиаса. Договорить им не дают: в дом 
врывается стража. Однако героям 
удается воспользоваться тайным хо¬ 
дом и выбраться за пределы города. 
Здесь их встречает сама Раиша 
(КаізЬа), предводительница местной 
армии “Черная Роза”. Гермес отка¬ 
зывается сложить оружие, и начи¬ 
нается бой. 

Настоятельно рекомендую от¬ 
дохнуть в гостинице перед тем, как 
начинать миссию. Несмотря на то, 
что босса как такового нет, следует 
учитывать, что 12 Ыаскгозе (20-22) 
владеют спецударами рыцаря. 
С другой стороны, в команде по¬ 
явился Гермес, который немного об¬ 
легчит задачу. Вообще-то, уровень 
относительно легкий по сравнению 
с предыдущими, особенно если маг 
достиг 10 уровня, а в руках у Дреуса 
находиться “шаЬеІ зѵ/огсі”. В связке 
с “Ыасіе” он становиться абсолютно 
непобедим. 

Сундуки: зтаіі ахе, 2400. 

Ваіііе 14 
“Штурм” 

Раиша глубоко поражена, тем 
что ее отряд побежден горсткой пре¬ 
ступников, и требует, чтобы ее не- 
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медленно казнили. Гермес, зная, что 
она тоже заколдована, решается на 
отчаянный шаг. Вдвоем они отправ¬ 
ляются в королевский замок, чтобы 
доказать свою правоту. Герои, не¬ 
много промедлив, отважились-таки 
поддержать эту сумасбродную 

При входе в замок группу ждут 
15 §иапІ5 (22-24), которых придется 
уничтожить. Благо, сделать это сов¬ 
сем не трудно, тем более что в мага¬ 
зине продается меч в два раза эф¬ 
фективнее предыдущего. Дреус 
и Аргон готовы справиться вдвоем со 
всеми противниками. 

Сундуки: нет. 

Ваіііе 15 
“Подземелье 1” 

Герои успевают в самый послед¬ 
ний момент. Король категорически 
отказался слушать Гермеса и велел 
отрубить ему голову, нарушив тем 
самым обещание данное Раише, 
на которой он собирался жениться. 
Меткий Парес пускает стрелу в па¬ 
лача. А Раиша показывает команде 
тайный подземный ход из дворца. 
Более того, она присоединяется к от¬ 
ряду, прихватив с собой и Гермеса. 


этаже тайного хода, где героев ждут 
уже знакомые нам 12 зиссиЬиз 
(27-31) и совершенно новый вид — 
10 тепказ (26-28), которые сильно 
портят нервы заклинаниями массо¬ 
вого поражения. Однако и это еще не 
все. Осторожнее с “Ыайе” и не под¬ 
ходите близко к тепказ без веской 
причины. Они владеют заклинанием 
“сопіизіоп”, переводящем противни¬ 
ка на свою сторону. В остальном все 
стандартно, только проблем больше. 
Противники атакуют большими 
группами. Пошлите вперед Дреуса 
и Аргона. Противник предпочитает 
не применять магию до тех пор, пока 
большая часть вашей команды не 
оказалась в пределах одного экрана. 
Пробивайтесь к выходу. Будет осо¬ 
бенно тяжело в начале битвы, когда 
противник очень активно нападает 
сам. После уничтожения отдельных 
групп врагов стоит передохнуть. Ес¬ 
ли этот уровень пройден, то можно 
считать, что ваша партия стала го¬ 
раздо сильнее своих оппонентов. 

Сундуки: Ьап§1е о! сіагк, 2000, 

2000. 

Ваіііе 17 
“Ограбление” 

Собравшись было пере¬ 
дохнуть в ближайшей дерев- 
герои становятся неволь¬ 
ными свидетелями ограбле- 
[. Бандиты схватили юно¬ 
шу Таго и требуют у него де- 
'. Так жить нельзя. Мечи 
ш выскальзывают из но- 


В подземелье нас ждет всякая 
нечисть: 14 зиссиЬиз (23-26), 10 ІісЬ- 
ез (24-26). Последние особо опасны 
в сочетании с первыми. Дело в том, 
что они владеют боевой магией, дей¬ 
ствующей на весь экран (хотя маны 
хватает лишь на одно применение). 
Поэтому толпой передвигаться не 
надо. Пускайте вперед самого силь¬ 
ного воина, на которого наложены 
все полезные заклинания. Суккубы, 
наоборот, нападают на одного вы¬ 
бранного ими персонажа, и втроем 
способны забить его за 1-2 хода. Ко¬ 
роче: старайтесь нанести удар пер¬ 
вым, и сразу насмерть. Ведь теперь 
у вас в распоряжении целых 4 силь¬ 
ных воина. 

Сундуки: зііѵег Ьеіт, 2000, 2000, 
кпі§М зЬіеІгі. 

Ваіііе 16 
“Подземелье 2” 

Сразу же оказываемся на втором 


6 Ьапгіііз (30-31) очень 
шустро передвигаются, име- 
г поразительное здоровье 
(свыше 500 Ьр), но зато не 
владеют спецударами и маги- 
. Миссия скоротечна, так 
к бандиты нападают всем 
скопом. Постарайтесь нанес¬ 
ти несколько серьезных ударов, по¬ 
ка враг не разбежался. Остальных 
добьет Дреус. Ни в коем случае не 
подводите близко лучника, мага 
и клерика. Они отдают концы от пер¬ 
вого попадания. 

Сундуки: 1500. 

Ваіііе 18 
“Разбойники” 

Наконец-то, после длительных 
сражений выдалась минутка для от¬ 
дыха (обязательно!) и торговли. 
В магазине действительно есть чем 
поживиться. К сожалению, нельзя 
продать старое добро. Новички по¬ 
лучают долгожданное обмундирова¬ 
ние, соответствующее их высокому 
уровеню мастерства. Мэр городка, 
прослышав о том, как герои помогли 
избавиться от разбойников, просит 
их уничтожить и самого главаря, по¬ 
тому что горожане искренне бояться 
его мести. Группа благополучно на¬ 


ходит логово врага. 

Передохнуть вам не дадут. Про¬ 
тивник настроен серьезно, нападает 
сразу и без разговоров. Вся надежда 
на воинов, и они справляются с по¬ 
ставленной задачей весьма успешно, 
даже без “Ыасіе”. 12 Ьапсіііз (33-34) 
не представляют особых проблем, 
как в общем-то, и главарь бандитов 
Ошу аз (36). Миссия на удивление 
простая. Только босс может скра¬ 
сить скуку прохождения парочкой 
приятных спецударов. 

Сундуки: §геаІ злѵогсі, 2000. 

Ваіііе 19 
“Турнир” 

В благодарность за оказанную 
службу мэр города дает героям 5 
очень сильных лечебных эликсиров 
(+400 Ьр). На вопрос же о том, где 
располагается замок, в котором си¬ 
дит Колиас, он ответить не смог, так 
как никогда о таком не слышал. По¬ 
этому посоветовал отправиться на 
Турнир, где собираются воины со 
всех концов королевства, и расспро¬ 
сить там. Практически сразу по при¬ 
бытии герои встречают девушку Си- 
риану (Зегеуаппе), которая знает 
что-то о расположении замка, 
но прежде просит их составить ей 
компанию на предстоящем турнире. 
Единственная загвоздка — турнир 
запрещен законом. Чтобы на него 
попасть, нужно отправиться в севе¬ 
ро-восточную часть города, и там, 
где за оградой видна дорога, очень 
близко подойти к забору. Кстати, пе¬ 
ред этим рекомендую заглянуть 
в магазин. Там, помимо всего проче¬ 
го, появились отличные мечи и хоро¬ 
ший топор. 

Еще одна простая, а главное, 
прибыльная миссия. Ведь за победу 
в турнире, на котором вам будут 
противостоять 11 тегсепагу зоісііегз 
(34,35) и Егісап (38), обещана награда 
в 10000 монет. И это не считая того, 
что можно забрать из сундуков. Ма¬ 
га, клерика и обоих лучников лучше 
не трогать. Воины сами с легкостью 
справятся со всеми противниками. 
Для упрощения начальной фазы боя 
лучше на первом ходу отойти 
чуть-чуть назад и в сторону. В ре¬ 
зультате на вас нападут не две груп¬ 
пы по 3 человека, а только один враг. 
А одиночек, которые, тем не менее, 
быстро бегают, можно забивать 
стандартными ударами, которые 
очень хорошо проходят и наносят 
приличный урон. 

Сундуки: 2000, 2000, 2000. 

Ваіііе 20 

“Перехватчики” 

Сириана, также присоединивша¬ 
яся к группе, соврала о том, что зна¬ 
ет точное местоположение замка. 
Вернее, она вообще ничего о нем не 
знает. Поэтому приглашает героев 
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посетить дом ее отца, который дол¬ 
жен обладать такой информацией. 
Увы, надежды не оправдались. Отец 
смог дать лишь наводку на то, как 
можно найти замок. Но эту голово¬ 
ломку предстоит решить в следую¬ 
щем городе. А пока купите хотя бы 
один “йга§оп з\ѵогй” (сила простого 
удара 600-900). Иначе на этом уров¬ 
не придется использовать “Ыасіе”, 
а это очень обременительно, в силу 
длительной регенерации маны или 
затрат на эликсиры. В принципе, де¬ 
нег должно хватить на три таких ме¬ 
ча и новенький топор. Второй очень 
важный пункт для прохождения 
миссии — защита от магии (пара¬ 
метр МВ должен быть не менее 650) 
и 7 эликсиров, восстанавливающих 
жизнь на 200+ очков. Покупайте 
лучшее, что найдете, и экипируйте 
этим добром самого живучего воина. 

В это временя Колиас встречает¬ 
ся с своим таинственным покровите¬ 
лем, темным богом Егсапеі, который 
собирается захватить весь мир 
и править им до скончания веков. 
Однако у мага имеются свои собст¬ 
венные мысли на этот счет. А тут 
еще выясняется, что Дреус жив, 
здоров и находиться со своей груп¬ 
пой на пути к замку. Пора нанести 
упреждающий удар. Для этого Ко¬ 
лиас вызывает двух старых знако¬ 
мых, которые уже попортили нам 
здоровье на предыдущих уровнях, 
и приказывает им перехватить 
и уничтожить команду Дреуса. 
На подступах к городу, в котором 
нужно будет разгадать тайну распо¬ 
ложения замка, противники встре¬ 
чаются. 

7 Ыие о§гез (35-37), 8 гей о§гез 
(38-40) и Уиііап (41) побеждаются 
без проблем вышеупомянутыми ме¬ 
чами. Наибольшая опасность — это 
последний босс Рогіпез (42). Маг по 
профессии, он имеет запас маны на 7 
залпов “(іге ЬогпЬ”, которые при 
уровне магической защиты 600-650 
снимают порядка 200 Ьр. Такой на¬ 
пор предстоит выдержать самому 
живучему из воинов, да и то он вряд 
ли выживет, если не будет подлечи¬ 
вать себя эликсирами. Как только 
запас маны у оппонента кончится, 
нанесите ему пару ударов. Этого 
должно хватить. 

Сундуки: 4000, 4000. 

Ваійе 21 

“Замок Смерти 1” 

Первым делом обратите внима¬ 
ние на амулеты и оружие в магази¬ 
не: он последний в игре. Там есть 
и новые кольчуги, но толку от них 
мало, потому что они не дают защи¬ 
ты от магии. 

Итак, для того, чтобы попасть 
в Замок Смерти, нужно решить не¬ 
большую логическую загадку. Един¬ 
ственная зацепка — малопонятное 




слово “А.М.О.Н”. Герои реша¬ 
ют расспросить жителей го¬ 
родка. Разгадка оказывается 
гениально проста. Нужно вни¬ 
мательно следить за тем, 
на какую букву начинаются 
ответы людей. Первая буква 
должна совпадать с буквой 
слова. Правильная последова¬ 
тельность: мужчина в белом, 
женщина, мужчина в подтяж¬ 
ках, мужчина в белом тюрбане 
и светло-коричневой рубаш¬ 
ке. После этого герои телепор¬ 
тируются в Замок Смерти. 

Основная ваша задача на 
первом этаже — добраться до 
лестницы в противоположном углу 
карты. Этим недовольны 16 розЬаз 
(41-44) и 5 НсЬез (41-44). Последние 
аналогичны предыдущему боссу, 
так что и способы борьбы соответст¬ 
вующие. Правда, маны у них всего 
на два залпа, а жизни на два спецу¬ 
дара (обычные не стоит использо¬ 
вать, они не проходят). Так что после 
второго залпа два героя с приличной 
защитой могут такого противника 
порешить. Перед тем как напасть на 
последнего ІісЬ’а (самого сильного) 
постарайтесь обшарить все сундуки: 
эликсиры вам очень понадобятся. 

Сундуки: 5 со§пасз, 10 теаіз, 5 
даЫіе Іетопз. 

ВаМе 22 


“Замок Смерти 2” 

Уровень абсолютно аналогичен 
предыдущему, но с более сильными 
противниками: 8 Ыие о§гез (44-46), 
10 гей о§гез (46-47), 3 гпепказ 
(44,46,49). Только в самом конце 
очень сильный тепка. Чтобы его 
одолеть, нужен воин со здоровьем 
450 и защитой от магии 750. У меня 
такого в начале уровня не было, так 
что пришлось выбрать наиболее 
подходящую кандидатуру и разви¬ 
вать только ее. Другой путь — по¬ 
жертвовать одним из членов груп¬ 
пы, который выманит на себя про¬ 
тивника. Через уровень он все равно 
восстановится. 

Сундуки: 5 агта§пасз, 10 теаіз, 
10 \лйіі!е Іетопз. 

Ваійе 23 


“Колиас” 

Вот и нашли герои своего 
обидчика. Самоуверенный Ко¬ 
лиас (50) после долгой беседы 
вступит в бой. Тут на помощь 
приходит маг Рекардо (де¬ 
душка Елены). Правда, в бою 
он не особо полезен, так как 
Колиас подозрительно быстро 
умирает после 5-6 ударов хо¬ 
лодным оружием, практичес¬ 
ки не покалечив никого из ге¬ 
роев. Слишком просто? Хмм... 
это еще не все. 

Сундуки: нет. 


Ваіііе 24-30 
“Темные боги” 

Внезапно один за другим появ¬ 
ляются светлые боги, которые уве¬ 
ряют, что это сама судьба свела вме¬ 
сте всех героев. Именно они должны 
сразиться с повелителями Ада, бу¬ 
дучи наделены силою самих же бо¬ 
гов, которые не могут пересечь гра¬ 
ниц между Адом и Раем. Они — 
единственная надежда на мир 
и справедливость. Естественно, Дре¬ 
ус соглашается. Тем временем душа 
Колиаса обретает форму и вторую 
жизнь в Аду и предательски напада¬ 
ет на своего покровителя. Он умира¬ 
ет, а герои получают массу новых 
приемов и заклинаний (сила богов) 
и начинают путешествие по стране 
проклятых. На каждом уровне 
вплоть до финальной битвы с Колиа- 
сом-призраком вам будут попадать¬ 
ся темные боги-одиночки (50+), ко¬ 
торые все поголовно урожденные 
маги, и иногда даже не используют 
ману, а черпают силы, видимо, 
из воздуха. Нападайте на них одно¬ 
временно всеми героями, применяя 
лучшие удары/заклинания. Не за¬ 
бывайте пользоваться эликсирами. 
Из магии рекомендую “те@а іЬип- 
йег”. У героев теперь достаточно сил 
для победы над самими богами. Ну, 
а в конце вас ждет уже единожды 
умерщвленный Колиас. Удачи! 

Сундуки: нет. 
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51ѴАТ 2 — игра достаточно мно¬ 
гоплановая. Успеха в выполнении 
миссии можно добиться только со¬ 
блюдая множество условий и выпол¬ 
нив огромное количество подготови¬ 
тельных операций, каждая из кото¬ 
рых является необходимой. 

Действующие лица 

Полиция 

На выполнение миссии вы може¬ 
те призывать солдат, которые нахо¬ 
дятся в картотеке. Там их достаточ¬ 
но много, что-то около пятидесяти, 
поэтому к выбору подопечного сле¬ 
дует относится со всей ответствен¬ 
ностью. В конце-концов, в конечном 
счете именно от личных качеств бой¬ 
ца будет зависеть его поведение на 

У каждого солдата есть биогра¬ 
фия, про которую ни в коем случае 
не стоит забывать. С виду хорошо 
натренированный спецназовец мо¬ 
жет внезапно запаниковать еще до 
начала перестрелки, и только потом 
выяснится, что в его личном деле 
черным по белому было написано, 
что “Сержант X после перенесенной 
травмы с трудом переносит дли¬ 
тельное ожидание опасности”. Сле¬ 
довательно, даже если все характе¬ 
ристики у потенциального наемника 
очень и очень высоки, а резюме по¬ 
дозрительное, то лучше десять раз 
подумать, а потом его вовсе не нани- 



От того, насколько правильно бу¬ 
дет сформирована команда в начале 
игры, зависит то, насколько легко 
удастся преодолеть последние мис¬ 
сии. Ибо вся важность правильного 
отбора и тренировки солдат выясня¬ 
ется только ближе к 10-12 заданиям. 

У наемника есть набор характе¬ 
ристик (навыков). Уровень мастер¬ 
ства в той или иной области может 
колебаться от 0 до 100%. Очевидно, 
что чем выше показатель, тем каче¬ 
ственнее солдат может выполнять то 
или иное действие. 

Характеристики персонажа де¬ 
лятся на три группы: МагкзтапзНір, 
Сгозз-ігаіпгпд Зкіііз и Сегіі^ісаііоп. 
МагкзтапзНір характеризует сте¬ 
пень владения различными видами 
огнестрельного оружия, доступного 
полицейским. К примеру, если у сол¬ 
дата 70% умения стрелять из писто¬ 
лета, то попадать в цель он будет 7 
раз из десяти. Если 90% — то 9 раз. 

Сгозз-ігаіпіпд Зкіііз — характе¬ 
ризуют дополнительные навыки 
бойца, как-то: умение стремительно 
проникать в помещения, примене¬ 
ние слезоточивого и нервно-парали¬ 
тических газов, альпинизм (не смей¬ 
тесь, иногда и в вертолет по веревке 
залезть надо, и по стенке спустить¬ 
ся!), рукопашный бой и оказание 
первой помощи. Соотношение “про¬ 
центы — эффективность действия” 
аналогично МагкзтапзНір: если сол¬ 
дат умеет использовать газовые гра¬ 
наты с эффективностью, равной 
70%, то в 3 случаях из 10 вместо тер¬ 
рористов ваши солдаты будут ды¬ 
шать “Черемухой”. 

Характеристики, входящие в эти 
две группы повышаются элементар¬ 
но — тренировками. Во время тре¬ 
нировки боец недоступен для найма 
на задание. Стоимость трениров¬ 
ки — 100 долларов, тренируемая ха¬ 
рактеристика улучшается на 10%. 

СегЫ/ісаЫоп. Здесь все сложнее. 
Сертификация повышает характе¬ 
ристику до 100% и позволяет офице¬ 
ру использовать специальные уме¬ 
ния. На время сертификации персо¬ 
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наж недоступен для найма. Стои¬ 
мость данного удовольствия — 250 
долларов. 

Характеристики, входящие 
в группу Сегіі^ісаііоп: 

Еіетепі Ьеаб.ег. Сертификат поз¬ 
воляет спецназовцу командовать 
штурмовым отрядом из 5 человек. 
Чтобы персонаж мог получить этот 
сертификат, следующие характери¬ 
стики должны быть на уровне не ме¬ 
нее 80%: Соіі 1911, МР5, зЬо^ип, 
Ьапсі-Іо-Ьапсі и йупатіс епігу; 
не менее 70%: гарреі, Іеаг §аз и Іігзі 
аісі. Офицер будет недоступен в те¬ 
чении одной миссии. 

Очень важно своевременно по¬ 
лучить сертификаты командира для 
нескольких бойцов. Без командира 
группа не может быть сформирова¬ 
на и, следовательно, отправлена на 
поле боя. Поэтому при отсутствии 
командиров может возникнуть не¬ 
приятная ситуация, когда неплохо 
бы отправить на задание человек 
пятнадцать, а готовы только пять, 
потому как остальными некому ко¬ 
мандовать. В идеале в течении пер¬ 
вых четырех миссий уже подгото¬ 
вить пару-тройку лидеров на слу¬ 
чай непредвиденных потерь. 

Зпірег. Получив сертификат 
снайпера, боец может быть исполь¬ 
зован в составе снайперской группы. 
Она состоит из двух человек и не 
требует командира. 

Снайперы — одни из важнейших 
персонажей в игре, но об этом ниже. 
Своевременно (читай — сразу) надо 
отобрать несколько человек и целе¬ 
направленно превращать их 
в стрелков. В противном случае не¬ 
которые миссии будет исключитель¬ 
но сложно пройти. Чтобы отправить 
бойца за жаленным сертификатом, 
от должен повысить навык владения 
снайперской винтовкой минимум до 
90%. Солдат будет недоступен для 
найма в течении одной миссии. 

Ехріозіѵез Ехрвгі. Специалист по 
взрывчатым веществам способен 
разминировать мины, установлен¬ 
ные террористами. В принципе, 
вполне можно обойтись и без этого 
специалиста, ибо, как правило, мину 
успешно разминируют солдаты, 
у которых данный навык не выше 
70-80%. А по-хорошему, мину 
в идеале вообще не трогать. Исклю¬ 
чительно на всякий случай. 

Чтобы получить данный серти¬ 
фикат, навык быстрого проникнове¬ 
ния в помещения у бойца должен 
быть не ниже 90%. Солдат будет не¬ 
доступен для найма в течении одной 

К9 Напсііег. Собаковод. На зада¬ 
ние автоматически отправляется со 
служебным псом, который способен 












вынюхивать подозреваемых и сви¬ 
детелей сквозь стены и другие пре¬ 
пятствия, а также оказывать по¬ 
мощь при задержании преступни¬ 
ков. Грубо говоря, кусается псина 
больно. 

Собаководом может стать любой 
полицейский с произвольным набо¬ 
ром характеристик. Он будет недо¬ 
ступен в течении одной миссии, по¬ 
сле чего вернется с собакой и навы¬ 
ком рукопашного боя равным 150%. 
В случае гибели собаки на поле боя 
боец должен пройти повторную сер¬ 
тификацию за те же деньги. 

ЕМТ. Санитар. Превосходно ис¬ 
пользует аптечку в тех случаях, ког¬ 
да надо помочь раненому. Для полу¬ 
чения сертификата навык первой 
помощи у бойца должен быть не ни¬ 
же 90%. Персонаж недоступен для 
найма в течении одной миссии. 

Бойцы спецназа делятся на 
группы, называемые “элементы”. 
В штурмовом элементе пять чело¬ 
век: Еіетепі Ьеасіег (ЕЬ), Зсоиі (8С), 
Кеаг Сиагсі (КС), Аззаиііег 1 (А1), 
Аззаиііег 2 (А2); в снайперском — 
два: Зпірег (8N) и ОЬзегѵег (ОВ). 
В скобках даны сокращения, кото¬ 
рыми соответствующий солдат обо¬ 
значается на карте. 

У каждого солдата, входящего 
в элемент есть свои “зона ответст¬ 
венности” и специализация. 

Еіетепі Ьеасіег. Самый опытный 
солдат в группе. Он осуществляет 
общее руководство и координирует 
действия всех остальных. В случае 
смерти Еіетепі Ьеасіег’ а, оставшие¬ 
ся бойцы начинают действовать за¬ 
метно хуже. Как правило, это приво¬ 
дит к перестрелке между ними, ког¬ 
да один боец случайно наносит ране¬ 
ние другому. 

Зсоиі Разведчик. Специализиру¬ 
ется на отслеживании перемещений 
противника. Используя специальное 
зеркало (180-сіе@гее тіггог), он спо¬ 
собен докладывать о происходящем, 
к примеру, за закрытой дверью или 
за углом.. 

Кеаг Сиагй. Вооруженный дро¬ 
бовиком, этот солдат, в основном, за¬ 
нимается вспомогательными дейст¬ 
виями и прикрывает остальных. 
Следует отметить, что дробовик — 
это рекомендуемое оружие для него, 
потому как прикрывая штурмовиков 
стрельбой из автомата достаточно 
легко кого-нибудь из них ненароком 
прибить. А дробовик стреляет дале¬ 
ко, более-менее кучно и, что самое 
главное, очень громко. Все начинают 
бояться.:) 

Аззаиііег. В элементе их двое. 
Как это не прискорбно, но это наиме¬ 
нее ценные члены группы. Пушеч¬ 
ное мясо. Именно их посылают от¬ 
крыть дверь, когда велика вероят¬ 
ность того, что она заминирована, 
именно они должны идти первыми 



при штурме баррикады террорис¬ 
тов. Им всегда дается самое мощное 
вооружение, от них требуется не 
столько ум и скорость, сколько сила 
и хладнокровие. Это намек: панике¬ 
ров в Аззаиііег’ы лучше не записы- 

Элемент снайперов, состоящий 
всего из двух человек, организован 
намного проще. 

Зпірег. Это человек, единствен¬ 
ным достоинством которого являет¬ 
ся меткость. Держите снайперов как 
можно дальше от места драки, они 
к ней совершенно не готовы. Их 
предназначение — залечь где-ни¬ 
будь на крыше и спокойно отстрели¬ 
вать всех плохих, которые были на¬ 
столько неосторожны, что показа¬ 
лись в пределах карты. 

ОЬзегѵег. Помощник снайпера, 


ся обнаружением целей, поддержи¬ 
вает связь с основной группой и ве¬ 
дет статистику поражений. В прин¬ 
ципе, неплохо может оперировать 
разнообразными химическими ви¬ 
дами оружия, такими как газовые 
гранаты. Снайпер в компании с по¬ 
мощником действует значительно 
эффективнее, нежели в одиночку. 

В некоторых миссиях не имеет 
смысла полностью формировать 
группу. Любую миссию можно прой¬ 
ти одним элементом, а некоторые 
двумя-тремя бойцами. Однако это 
достаточно тяжело, и если нет уж 
совсем больших проблем с финанса¬ 
ми, то разумнее будет брать на вы¬ 
полнение любого задания пару эле¬ 
ментов и команду снайперов.. 

В случае, если вы не хотите ис¬ 
пользовать какой-либо элемент 
в данной миссии, его можно просто 
перевести в разряд неактивных, од¬ 
нако зарплату солдаты будут полу¬ 
чать даже за период вынужденного 
простоя. Максимум в миссии могут 
одновременно участвовать 20 сол¬ 
дат. 

У действий солдата на протяже¬ 
нии миссии есть свои последствия. 
Ему могут дать медаль, отметить, 
а могут и отстранить от службы — 
временно или навсегда. В последнем 
случае он исчезнет из списка канди¬ 
датов, а вся амуниция будет потеря¬ 
на. Если солдат был ранен, но вы¬ 
жил, через определенное количест¬ 
во миссий (как правило, одну или 
две), он вернется в строй со всем сво¬ 
им вооружением, однако с вас вы¬ 
чтут деньги за лечение, да и нани¬ 
мать его придется заново. 
Террористы 

Как не странно, но у бандитов си¬ 
стема найма практически идентична 
полицейской. Картотека, богатый 
выбор... А вот характеристики иные. 
У террористов отсутствует система 
сертификации. Теоретически, они 
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все взаимозаменяемы, но это только 
теоретически. Средний террорист 
подготовлен хуже среднего поли¬ 
цейского, но зато он обладает неко¬ 
торыми умениями, которые компен¬ 
сируют эту разницу. 

МагкзтапзНір. Владение огнест¬ 
рельным оружием. Характеристики 
повышаются по тому же принципу, 
что и у спецназовцев. 

Сгозз-ігаіпіпд Зкіііз. А вот эта 
группа характеристик у террорис¬ 
тов иная. Исключение составляет 
лишь рукопашный бой. А осталь- I 
ные — это метание гранаты, работа і 
с бомбами и установка мин. Все, 
больше никаких специальных уме¬ 
ний. Все характеристики можно по¬ 
вышать по тому же принципу, 1 
и у полицейских. В течении миссии 
боевик будет недоступен для найма, 
если он был нанят до тренировки, 
договор с ним автоматически рас¬ 
торгается, и его придется возобнов¬ 
лять вручную. 

Вместо элементов у бандитов, 
как и полагается заговорщикам, 
ячейки. Ячейка состоит из трех бой¬ 
цов. Снайперской команды у терро¬ 
ристов нет, каждый боевик может 
играть эту роль. Однако здесь суще¬ 
ствует два ограничения. Во-первых, 
у очень немногих террористов навык 
снайперской стрельбы по умолча¬ 
нию превышает 60% — необходимый 
минимум для более или менее ус¬ 
пешной стрельбы. А во-вторых, тер¬ 
рорист может нести только одно тя¬ 
желое оружие за раз. А тяжелыми 
видами считаются снайперская вин¬ 
товка и автомат. Соответственно, 
снайперскую винтовку нельзя ис- 
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пользовать в обычной перестрелке, 
а с пистолетом на полицейские авто¬ 
маты как-то не очень интересно... 
Так что если уж вооружили винтов¬ 
кой — в самую кашу лучше не заго¬ 
нять. Убьют. 

Одновременно в мис¬ 
сии могут принимать учас¬ 
тие не более 15 террорис¬ 
тов. Подобная дискрими¬ 
нация по сравнению с по¬ 
лицейскими связана с тем, 
что террористы намного 
более универсальны, чем 
полицейские и, соответст¬ 
венно, эффективность их 
действий выше. 

Заложники 

Заложники бывают 
двух разновидностей: ак¬ 
тивные и пассивные. Когда 
террорист захватывает че¬ 
ловека, он становится ак¬ 
тивным заложником. За¬ 
ложник остается на очень 
небольшом расстоянии от террорис¬ 
та, повторяя все его движения и не 
отдаляясь от него, за исключением 
тех случаев, когда рядом происхо¬ 
дит что-либо опасное, к примеру, 
перестрелка. В этом случае актив¬ 
ный заложник может попытаться 
убежать, но, будучи пойманный вто¬ 
рично, ведет себя относительно 
смирно. Когда заложник убегает не¬ 


однократно, то это лечится легкими 
побоями. Когда террорист начинает 
конвоировать заложника, последний 
становится пассивным. 

Пассивный заложник не двига¬ 
ется до тех пор, пока может видеть 
вооруженного террориста или знает, 
что террорист смотрит на него. Од¬ 
нако, если бандит покидает помеще¬ 
ние, где находится заложник или 
просто становится невидимым для 
него (см. ниже), то последний может 
совершить попытку к бегству. Пас¬ 
сивный заложник может быть в лю¬ 
бой момент переведен в статус ак¬ 
тивного. Один террорист может ох¬ 
ранять только одного активного за¬ 
ложника и неограниченное количе¬ 
ство пассивных в одно и то же время. 

Если обращаться с заложниками 
корректно, то велика вероятность 
возникновения известного синдрома 
“любви к похитителям”. С этой це¬ 
лью необходимо раздавать залож¬ 


никам пропагандистские памфлеты, 
которыми вас в изобилии снабжает 
начальство. Также помогает, если 
поделиться с заложниками едой, 
принесенной добрыми дядями из по¬ 
лиции. Когда заложники сыты, они 
с большей легкостью усваивают дог¬ 
мы террористической организации. 

Заложник, начавший симпати¬ 
зировать террористам, может вне¬ 
запно атаковать офицера полиции, 
которых пришел его спасать. Более 
того, если террористические идеи 
проникли достаточно глубоко в со¬ 
знание заложника, он может решить 
стать бандитом, и в следующей мис¬ 
сии его уже можно будет нанять. 
В любом случае, с заложниками сле¬ 
дует обращаться аккуратно, избегая 
бессмысленных смертей. И тем бо¬ 
лее опасайтесь случайной или наме¬ 
ренной смерти ребенка, который 
случайно оказался в заложниках. 
Босс бандитов этого очень не любит 
и даже иногда смещает с занимае¬ 
мой должности провинившегося. 

В целом обо всех 

У любого персонажа в 81УАТ 2 
только два глаза. Это я к тому, что 


видят они как все нормальные лю¬ 
ди — перед собой и немного вбок. 
Угол обзора составляет 120 градусов 
и никак не обозначен на карте. Сле¬ 
довательно, если боец не видит про¬ 
тивника, то вполне вероятно, что 
враг притаился за спиной. Если сол¬ 
дат видел кого-либо, а потом отвер¬ 
нулся, то на карте остается полу¬ 
прозрачное изображение человека 
на том месте и в той позе, где его 
в последний раз наблюдал один из 
ваших подопечных. Но наличие это¬ 
го силуэта не означает, что человек 
остался именно на этом месте. Вер¬ 
нее, он может до сих пор стоять там, 
а мог уже давно убежать. 

Готовясь нападать, всегда нужно 
оставлять как минимум одного чело¬ 
века смотрящим назад, ибо иначе 
кто-нибудь обязательно бросит 
в спины ваших солдат гранату. 
Очень удобен в этом случае снай¬ 
пер — с крыши ему все очень хоро¬ 
шо и далеко видно. Однако и у него 
обзор только градусов 150, так что 
будьте бдительны. 

Один из самых сложных момен¬ 
тов в игре за спецназовцев — это 
своевременное и четкое опознание 
террористов. Необходимо помнить, 
что человек, который бросается на 
вас с кулаками — не обязательно 
террорист, а вот смирно сидящий то¬ 
варищ с большим автоматом в ру¬ 
ке — бандит. Во время перестрелки 
заложники начинают бестолково ме¬ 
таться по окрестностям, поэтому 
уводите их подальше как можно бы¬ 
стрее. Чтобы избавиться от спасен¬ 
ного человека, его надо отвести в ко¬ 
мандный пункт. Это место никак не 
обозначено на карте, но оно находит¬ 
ся совсем рядом с полицейским ав¬ 
тобусом. Когда выделен солдат, спа¬ 
сающий заложника, то при попада¬ 
нии на этот участок местности кур¬ 
сор превращается в изображение 
звезды. После щелчка мышкой на 
этом месте боец отведет туда подо¬ 
печного и там оставит, после чего мо¬ 
жет снова вступить в бой. 

Выбирать заложников тоже надо 
правильно. Если ваш террорист взял 
в заложники бодрого мужичка или 
робкую девушку, то придется со¬ 
блюдать два правила. Во-первых, 
передвигаться надо только шагом, 
потому как если перейти на бег, 
то в 50% случаев заложник начнет 
быстро убегать, а как показывает 
практика, повторный захват залож¬ 
ника приводит к ненужным ослож¬ 
нениям. А во-вторых, не надо без 
особой на то необходимости перехо¬ 
дить в режим конвоирования. 
Об этом легко забыть, и народ не¬ 
медленно разбежится по дальним 
углам. Как налаживать отношения 
с заложниками — смотри выше. 

Террористы очень любят сда¬ 
ваться в плен полицейским, особен- 









но в течении первых миссий. Как 
правило, этого не происходит, когда 
ячейка находится под вашим непо¬ 
средственным контролем, однако 
и в этом случае особенно решитель¬ 
ный полицейский может напугать 
боевиков. Чтобы такой беды не про¬ 
исходило, старайтесь не подпускать 
полицейских вплотную, особенно 
когда террорист неподвижен, ибо, 
в основном, в этот момент арест 
и происходит. 

Оружие, снаряжение 
и техника полиции 

Оружие и снаряжение 

.45 СаІіЪег Соіі, 1911 Соѵеттепі 
Мойеі ЗіЛеагт 

Стоимость — $600 
Кольт образца 1911 года входит 
в стандартный комплект вооруже¬ 
ния полицейских США. У каждого 
полицейского неограниченный запас 
патронов для этого пистолета, за¬ 
рядка происходит автоматически. 

Достаточно слабое оружие, кото¬ 
рое целесообразно применять на 
ближней и средних дистанциях 
и только в том случае, если стрельба 
из винчестера или автомата чревата 
попаданием в своих или же если 
просто ничего другого нет. Если на 
противнике надет бронежилет, 
то шансов поразить его с первого вы¬ 
стрела практически нет. Из пистоле¬ 
та удобно стрелять в спину: пока ра¬ 
неный оппонент будет разворачи¬ 
ваться, его вполне реально добить. 

Нескіег апЛ Коек 9тт МР5 
ЗиЪтаскіпе Сип 

Стоимость — $1000 
Этот автомат является главным 
оружием атакующей группы. Каж¬ 
дый боец может носить не более од¬ 
ного МР5 за раз, причем наличие ав¬ 
томата автоматически означает не¬ 
возможность взять с собой снайпер¬ 
скую винтовку или дробовик. У авто¬ 
мата неограниченный запас патро¬ 
нов и он автоматически перезаряжа¬ 
ется после каждой очереди. 

Оружие эффективно на ближ¬ 
нем и среднем расстояниях. Однако 
при известной доли везения и, осо¬ 
бенно, если умение стрельбы из ав¬ 
томата у солдата на высоком уровне, 
есть шанс поразить цель на другом 
конце карты. Очень удобен для 
стрельбы по группе противников; 
если рядом пасутся заложники, 
то стрелять надо короткими очере¬ 
дями. И еще более удобен для 
стрельбы по лежащим противникам 
или тем врагам, которые прячутся 
за складками местности. 

ВепеШ 8ирег~90 12-Саиде 
8еті-Аиіота1гс 8ко1дип 
Стоимость — $1200 
Стандартное оружие солдат 
прикрытия. Наличие дробовика оз¬ 
начает, что взять с собой автомат 
или снайперскую винтовку боец уже 




не сможет. Патронов — неограни¬ 
ченное количество, перезаряжается 
автоматически. Картечь при выст¬ 
реле разлетается в стороны, но не 
сильно, однако имеет смысл стре¬ 
лять только если рядом с целью не 
толкутся напарники или заложники. 
Идеальное оружие для стрельбы по 
дверным проемам, из которых 
кто-то пытается выйти. На средних 
и дальних расстояниях абсолютно 
бесполезен, единственный резуль¬ 
тат, которого можно добиться таким 
выстрелом — удивить несостояв¬ 
шейся труп и привлечь нежелатель¬ 
ное внимание к личности стрелка. 
КоЪаг 8Кб0 .308 Зпгрег Кі/Іе 
Стоимость — $2500 
Для снайперской группы. Эф¬ 
фективно на очень больших дистан¬ 
циях —- до километра. На практике 
это означает, что снайпер, который 
залег на небольшой высоте, простре¬ 


ливает весь экран. Снайперская вин¬ 
товка не позволяет солдату брать 
с собой автомат или дробовик, вслед¬ 
ствие чего стрелков придется дер¬ 
жать на некотором отдалении от ме¬ 
ста боя. В некоторых миссиях снай¬ 
перы вообще неупотребимы из-за 
отсутствия места для засады: из по¬ 
ложения стоя стрелять из снайпер¬ 
ской винтовки нельзя. Однако таких 
заданий меньшинство, поэтому на 
всякий случай хоть одного стрелка, 
но взять с собой надо. Лежащий 
стрелок видит лишь половину кар¬ 
ты, поэтому второго стрелка надо 
класть так, чтобы он простреливал 
недосягаемую для первого часть 
карты. Количество патронов для 
винтовки не ограничено, и этим надо 
пользоваться. По-хорошему, гра¬ 
мотно расположенный снайпер мо¬ 
жет уничтожить до 100% живой си¬ 
лы противника, да так, что всем ос¬ 
тальным и стрельнуть не придется. 

В нижней части окна с кнопками 
управления если очень важная 
кнопка, которая при нажатии, в слу¬ 
чае, если снайпер уже занял пози¬ 
цию для стрельбы, становится зеле¬ 
ной. Это означает, что стрелки полу¬ 


чили команду самостоятельно отст¬ 
реливать любую движущуюся цель, 
которая попадает в поле их зрения. 
Активизировать эту опцию надо не¬ 
медленно, потому как очень сложно 
постоянно контролировать 
перемещения всех против¬ 
ников на карте, а так вы 
будете узнавать, что к вам 
кто-то шел с дурными на¬ 
мерениями только когда 
снайпер скажет, что вот, 
дескать, еще одного плохо¬ 
го убил. Но разумнее при 
первом появлении врага 
отстреливать его с помо¬ 
щью снайпера вручную. 
Так надежнее. Меткость 
стрелка зависит не столько 
от расстояния, сколько от 
соответствующей харак¬ 
теристики стрелка и его 
месторасположения. 

Эе/епзе Тескпоіоду 
ИитЪег 25 Эізігасііоп Эеѵісе 
(ЕІазкЪапд) 

Стоимость — $50 
Звуко-световые гранаты. Очень 
громко шумят и дают ослепитель¬ 
ную вспышку света. Однако если по¬ 
пасть такой штукой прямо в челове¬ 
ка, он может довольно сильно пост¬ 
радать. Эти гранаты используются 
или для отвлечения внимания тер¬ 
рористов от входа, через который 















планируется осуществить штурм 
или для дезориентации противника 
во время всеобщей свалки. 
От вспышки не спасает ни маска, 
ни щит, поэтому если разрыв про¬ 
изойдет в непосредственной близос¬ 
ти от бросавшего и сотова¬ 
рищей, на некоторое время 
им тоже придется зажму¬ 
рится. Применять надо ос¬ 
торожно, лучше всего за¬ 
бросить это приспособле¬ 
ние в дверной проем и по¬ 
смотреть, что из этого вый¬ 
дет. Вооружать этими гра¬ 
натами лучше всего штур¬ 
мовую группу, однако если 
есть деньги, то почему бы 
не раздать всем? Точность 
броска зависит от умения 
бойца бросать гранаты. Ес¬ 
ли эта характеристика 
у человека невысока, 
то гранаты ему лучше не 
давать — проблем будет 
намного больше, чем удовольствия. 
Перед тем, как бросать гранату, дай¬ 
те команду всем остальным спецна¬ 
зовцам отвернуться. Просто на вся¬ 
кий случай. 

Міггог 

Стоимость — $85 

Специальное зеркало для загля¬ 
дывания в замочные скважины и за 
углы зданий. Солдат, использовав¬ 


ший зеркало, рапортует о том, что 
увидел. Заглядывать можно только 
сквозь незапертые двери, что, одна¬ 
ко, не мешает впоследствии осуще¬ 
ствить скрытое проникновение. По¬ 
лезная вещь, если вы точно не уве¬ 
рены, сквозь какую дверь ломиться 
в помещение. 

Нооіідап Тооі 
Стоимость — $75 
Фомка. Пригодится для взламы¬ 
вания дверей. Взлом осуществляет¬ 
ся в тишине, поэтому остается шанс 
незаметно проникнуть в помещение. 
Ваііегіпд Катп 
Стоимость — $200 
Домкрат на трех ногах весом око¬ 
ло 10 килограмм. Для взламывания 
особо толстых дверей. Приспособлен 
для использования одним челове¬ 
ком, однако очень шумный и этим 
привлекает к себе повышенное вни¬ 
мание террористов. Используется 
только когда уже терять нечего и все 


бегом ломятся в помещение, чтобы 
хоть кого-нибудь спасти. 

Епігу Ехріовіѵев 
Стоимость — $200 
Когда надо очень быстро проник¬ 
нуть в помещение, и времени на 
взламывание дверей уже не оста¬ 
лось или баррикада очень прочная, 
используют бомбу с дистанционным 
управлением. Надо разместить бом¬ 
бу на двери, после чего быстро убе¬ 
жать на безопасное расстояние и там 
использовать детонатор. Все вокруг, 
включая дверь, упадут. После этого 
шансов незаметно попасть в поме¬ 
щение уже не остается. 

Оеіопаіог 
Стоимость — $300 
Взрывалка многоразового ис¬ 
пользования. Взрывает бомбы с дис¬ 
танционным управлением. 

Сав СгепаЛе ЬаипсНег 
Стоимость — $650 
Гранатомет. Стреляет газовыми 
гранатами. Лучшее оружие спецна¬ 
зовцев. Неограниченное количество 
зарядов и широчайший спектр при¬ 
менения. Зона поражения очень ве¬ 
лика: от 10 до 50 метров, в зависимо¬ 


сти от того, где произошел взрыв — 
на свежем воздухе или в помещении. 
Нюхнув газу, все люди, у которых 
нет маски, падают на колени и не¬ 
сколько минут кашляют и чихают. 
Это в полной мере относится и к по¬ 
лицейским, поэтому у каждого бой¬ 
ца, повторяю, у каждого, должен 
быть с собой противогаз. 

Один из лучших вариантов при¬ 
менения данного вида оружия — это 
выстреливать гранату так, чтобы 
она разорвалась в непосредственной 
близости от двери. После этого мож¬ 
но смело открывать дверь и ждать 
несколько секунд, пока газ проник¬ 
нет внутрь. Затем террористов мож¬ 
но брать, что называется, “теплы¬ 
ми”. Маленькая подсказка: если ря¬ 
дом с разорвавшейся гранатой стоит 
человек, который не полицейский, 
и не кашляет — убей его! Это терро¬ 
рист в противогазе. Но это скорее ис¬ 
ключение, чем правило. В большин¬ 
стве случаев газ действуют безот¬ 
казно. 

Точность стрельбы зависит от 
соответствующего навыка солдата, 
но в данном случае не играет особо 
важной роли. Можно просто все ок¬ 
рестности закидать гранатами, а по¬ 
том из-под кустов вытаскивать гру¬ 
стных террористов. 

ЕР-10 Аѵоп Сав Мавк 
Стоимость — $100 
Классический противогаз. Защи¬ 
щает от газовых гранат, но абсолют¬ 
но бесполезен против световых. Ре¬ 
комендуется даже в кровати его не 
снимать, ибо нет ничего более обид¬ 
ного, чем надышаться газом из соб¬ 
ственноручно выпущенной гранаты. 
Карреі Сеаг 
Стоимость — $350 
Комплект альпинистского снаря¬ 
жения. Несмотря на многообещаю¬ 
щую внешность используется для 
погрузке команды в вертолет. 
А жаль... 

КѴ-4 Кесіапдиіаг ВаШвііс 8ЫеШ 
Стоимость — $1300 
Очень важное и полезное при¬ 
способление, без которого даже из 
дома выходить не рекомендуется. 
Шит, защищающий от основной 
массы летящих в солдата пуль. Дер¬ 
жать постоянно включенным, и рано 
или поздно он вас выручит. Несмот¬ 
ря на довольно высокую стоимость, 
абсолютно все солдаты (а не один из 
команды, как сказано в руководстве) 
должны носить шиты с собой. 

СЫШе 8иіІ 
Стоимость — $150 
Маскировочный костюм снайпе¬ 
ров. При его использовании резко 
уменьшается вероятность того, что 
кто-нибудь просто из чистого любо¬ 
пытства кинет на крышу к снайперу 
гранату. Стоит копейки, поэтому по¬ 
купать обязательно. Могут исполь¬ 
зовать только сертифицированные 














снайперы. 

Етег§епсу Месіісаі РіеМ Кіі 

Стоимость — $250 

Аптечка. Содержит все необхо¬ 
димое для оказания первой помощи 
пострадавшему в бою. Дело в том, 
что раненый человек, если ему не 
оказать первую помощь, может со 
временем умереть от потери крови 
или просто от огорчения. Дабы избе¬ 
жать подобных неприятностей, 
по крайней мере два члена отряда 
должны носить с собой аптечку. Два, 
потому что одного из них могут ра¬ 
нить, и тогда он и мухе первой помо¬ 
щи оказать не сможет. Попытка по¬ 
мочь товарищу может завершиться 
неудачей, если у солдата неразвит 
соответствующий навык. Мораль: 
минимум два бойца в элементе 
должны иметь сертификаты санита- 

Из всего вышеперечисленного 
при найме у солдата есть только пи¬ 
столет. Ну и, разумеется, одежда. 
Все остальное придется покупать. 
В случае гибели солдата все воору¬ 
жение и экипировка теряется, по¬ 
этому, просто на всякий случай, 
не заставляете бойца таскать с собой 
то, что ему не нужно. Если что-то 
пойдет не так, что вы, как минимум, 
сэкономите деньги. 

Транспортные средства 

Неіісоріег IIпй 

В некоторых миссиях, нажав на 
кнопку с изображением вертолета, 
можно вызвать... что бы вы думали? 
вертолет. Данный механизм имеет 
смысл использовать всегда, когда 
такую возможность вам предостави¬ 
ли разработчики. Стоит вызов вер¬ 
толета 1000 долларов, но, как прави¬ 
ло, затраченные деньги окупаются. 

Вертолет используется двумя 
разными способами. Его можно от¬ 
править летать кругами по карте. 
В этом случае пилот осматривает 
местность и, при обнаружении тер¬ 
рористов, рассказывает о их место¬ 
расположение. Врагов видно на кар¬ 
те до тех пор, пока они находятся 
в поле зрения пилота, поэтому после 
того, как вертолет сделает один-два 
круга над местностью, его надо по¬ 
следовательно останавливать над 
очередным террористом и, пользу¬ 
ясь отличной видимостью, расстре¬ 
ливать или нейтрализовывать лю¬ 
бым иным способом. 

Также с помощью вертолета 
можно осуществлять доставку бой¬ 
цов в нужное место карты. Однако 
это действие возможно только в том 
случае, если у солдата есть альпи¬ 
нистское снаряжение. После погруз¬ 
ки в вертолет группа может быть 
высажена в любой пригодной, с точ¬ 
ки зрения вертолета, точке карты. 
Этот прием придется применять 
редко, однако там, где придется, он 
очень сильно облегчит прохождение 





только один экземпляр, и ему станет 
недоступна снайперская винтовка. 
Запас патронов неограничен, после 
очереди следует пауза в полторы се¬ 
кунды, пока автомат перезаряжает- 

Грозное оружие. Из ЬК 300 мож¬ 
но совершенно спокойно 
пристрелить полицейского 
другом конце карты, да- 
ваш стрелок не 
опытен. Сочетание 
высокой скорострельности 
кучности стрельбы сво- 
на нет все ухищрения 
полиции вроде щитов или 
бронежилетов. Рекоменда¬ 
ции лучших собаководов! 

Нескіег & Коек М8С90 
Зпірег КіДе 

Стоимость — $2000 
МЗС90 — полуавтома¬ 
тическая винтовка, иде¬ 
ально подходящая для ис¬ 
пользования террориста¬ 
ми. Высокая скорострель¬ 
ность, хорошая скорость полета пу¬ 
ли, дальность стрельбы — все это 
делает М8О90 очень эффективным 
оружием в руках хорошего стрелка. 
И патронов сколько хочешь... 

Снайперы террористов похожи 
на снайперов полиции, но также есть 
и существенные отличия. Для нача¬ 
ла, команда снайперов террористов 


миссии. Нельзя забывать о том, что 
вертолет можно сбить, причем сде¬ 
лать это довольно просто. Если види¬ 
те, что по вертолету открыт огонь, 
не ждите, пока сам пилот догадается 
его увести — давайте команду от¬ 
ступать заблаговременно. Если вер¬ 
толет будет уничтожен, то все остав¬ 
шиеся миссии придется проходить 
не прибегая к его помощи. 

Тапк ІІпіі 

Кнопка вызова танка (как и вер¬ 
толета) загорается зеленым цветом 
в том случае, если он доступен в дан¬ 
ной миссии. Стоимость вызова тан¬ 
ка — 500 долларов. Его можно ис¬ 
пользовать исключительно для про¬ 
ламывания дыр в стенах зданий, 
да еще, если повезет, он раздавит 
зазевавшегося террориста или, что 
крайне нежелательно, заложника. 
Танк может быть уничтожен грана¬ 
тами или минами. Если он уничто¬ 
жается, то в течении всех оставших¬ 
ся миссий будет недоступен. 


Оружие, снаряжение 
и техника 
террористов 

Оружие и снаряжение 

Мадпит Кезеагск .50 АЕ Безегі 
Еадіе 

Стоимость — $1030 
Базовое оружие террориста. 
К пистолету прилагается глушитель 
и неограниченный запас патронов. 
Перезаряжается автоматически. 

Этот пистолет намного более эф¬ 
фективен, нежели полицейский об¬ 
разец. Он обладает значительной 
дальнобойностью и точностью 
стрельбы даже в руках неопытного 
юнца. Однако у террористов есть на¬ 
много более эффективные виды ору¬ 
жия, поэтому использовать писто¬ 
лет стоит лишь в крайних случаях. 

2-М ІУеаропх ЬК 300 Аиіотаііс 
Щіе 

Стоимость — $1900 
ЬК 300 — это легкий и компакт¬ 
ный автомат. Разработан специаль¬ 
но для скрытого ношения. Террорист 
может взять с собой на задание 










может состоять из трех человек. 
Стрелки очень непривередливы 
в выборе позиции для стрельбы, 
в отличии от полицейских. Террори¬ 
ста можно разместить практически 
где угодно: на крыше, на земле, 
на холме, за кустами. Точ¬ 
ность и скорость стрельбы 
у них тоже выше, чем у по¬ 
лицейских, причем, как 
правило, расстояние до це¬ 
ли не играет роли, главное, 
чтобы жертва была в зоне 
прямой видимости. 

Воду Агтог 
Стоимость — $1000 
Просто многослойная 
кевларовая куртка. Не так 
эффективна, как щит 
штурмовиков, но зато 
в ней в метро пускают. 

Каждый боевик обязан но¬ 
сить такую куртку не сни- 

Саз тазк 
Стоимость — $45 
Противогаз, сделано в Израиле. 
Каждому бойцу купить, на заданиях 
не снимать, за исключением немно¬ 
гих случаев, о которых речь пойдет 
ниже. Полицейские очень любят ис¬ 
пользовать газ, поэтому даже снай¬ 
перам обязательно надо приобрести 
такую штуку, тем более, что и стоит 
она копейки. 


Напд Сгепаде 
Стоимость — $50 
Ручная граната, гроза полицей¬ 
ских и их техники. Часто на всех не 
хватает, дефицит! Граната способна 
уничтожить до восьми юнитов про¬ 
тивника. Вызывает цепную реак¬ 
цию: при попадании в крайний авто¬ 
мобиль на стоянке очень часто один 
за другим взрываются все, убивая 
тех полицейских, которые по недо¬ 
смотру компьютера стояли рядом. 
Единственное неприятное свойство 
гранаты: она отскакивает от стен 
и прочих препятствий, то есть если 
террорист гранаты кидает плохо (не 
развит соответствующий навык), 
то после пары отскоков адская ма¬ 
шинка прилетит обратно и взорвет¬ 
ся прямо под ногами у населения. 
Видите гранату на черном рынке — 
покупайте без колебаний. Не поли¬ 
цейского, так хоть танк взорвете. 
ВооЪу Тгарз 


Стоимость — $60 
Мины — ловушки. Вещь не осо¬ 
бенно нужная, но зато приятная. 
Сазоііпе 
Стоимость —- $8 

Канистра с газолином — самый 
легкий способ в игре учинить пожар. 
Для этого нужно поставить канистру 
на землю, отойти на безопасное рас¬ 
стояние и выстрелить в нее из любо¬ 
го огнестрельного оружия. Если ка¬ 
нистра была установлена неподале¬ 
ку от взрывоопасного предмета (ав¬ 
томобиля), велика вероятность того, 
что он взорвется. Также рекоменду¬ 
ется устанавливать канистры в не¬ 
посредственной близи от входов 
в помещения. Это проще и безопас¬ 
нее, чем установить мину, но зато не 
канистра перекрывает проход и не 
взорвется без вашего желания. 
Ехріозіѵез 
Стоимость — $100 
Бомба. Предназначена для унич¬ 
тожения живой силы и техники про¬ 
тивника. Взрывается с помощью де¬ 
тонатора, который приобретается 
отдельно. Устанавливается только 
в том случае, если вы уверены, что 


через эту дверь возвращаться не 
придется и если у одного из терро¬ 
ристов навык работы со взрывчат¬ 
кой равен 100%. В противном случае 
пользуйтесь канистрами с газоли- 

Оеіопаіог 
Стоимость — $300 
Взрыватель для взрывчатки. 
Больше ни для чего не пригоден. 
НоЪЫі 1 Ѵаггіог Кпі^е 
Стоимость — $225 
Наличие ножа у террориста дает 
последнему серьезное преимущест¬ 
во в рукопашной схватке. Особенно 
хорошо нож использовать против 
полицейских с собаками, когда 
стрельба выдаст ваше местораспо¬ 
ложение. У полицейского с собакой 
навык рукопашного боя равен 150%, 
а у террориста с ножом может быть 
не меньше. 

РатрЫеІ 

Бесплатный 

Доктрины террористической ор¬ 
ганизации, изложенные в доступной 
для широких масс форме. Как ис¬ 
пользовать — см. выше. 

Транспортные средства 
Езсаре ѴеЫсІе ІІпіІ 
Машина для побега. Ее можно 
получить двумя способами: попро¬ 
сить босса прислать вам транспорт 
и попросить полицейских выделить 
вам транспорт. Вещь абсолютно бес¬ 
полезная, потому как для того, что¬ 
бы засчитали побег, достаточно про¬ 
сто увести всех террористов за пре¬ 
делы карты. Тем более, что в маши¬ 
ну не влезает больше, чем 6 человек 
за раз, считая с заложниками, а, как 
правило, одновременно с карты надо 
увести значительно большее коли¬ 
чество людей. Машина может быть 
уничтожена гранатой или большим 
числом выстрелов. Вызов такси:) 
с помощью полиции ничего не стоит, 
а машина босса обойдется в 100 дол¬ 
ларов. Обычно ее вызывают, когда 
надо отвлечь внимание полиции. 
Машина приезжает, часть полицей¬ 
ских убегают к ней, а мы тем време¬ 
нем спокойно уходим за пределы 
карты. 

Хинты и типсы 

В основе любой террористичес¬ 
кой деятельности лежит экономиче¬ 
ская подоплека. Поэтому когда вы 
все равно не голодны, не надо требо¬ 
вать у полицейских еду. Вам пред¬ 
ложат на выбор машину, возмож¬ 
ность выступить на телевидении, 
деньги и еду. Еда не нужна, на теле¬ 
видении мы сами выступим, без по¬ 
сторонней помощи, а вот деньги... Ес¬ 
ли удастся унести с собой мешочек 
денег, которые в надежде на вашу 
скорую гибель вам даст г-н Альва¬ 
рес, то эта сумма будет автоматиче¬ 
ски приплюсована к вашему бюдже- 








Когда полицейский захватывает 
в плен террориста, его еще можно 
спасти, если убить полицейского. 
А вот все оружие и снаряжение, ко¬ 
торыми располагал боевик, будет 
безвозвратно потеряны. Мораль: ни¬ 
чего лишнего и дорогого боевикам не 
выдавайте. 

В сидящего человека попасть на¬ 
много сложнее, чем когда он стоит 
столбом. Сделайте так, чтобы ваши 
подопечные садились на корточки 
при первой возможности. 

Если надо срочно убрать залож¬ 
ника из под обстрела, а он боится 
и упирается, перейдите на бег. Это 
должно помочь. 

Если вы попытались взломать 
фомкой дверь с целью тихо проник¬ 
нуть в помещение, а дверь устояла, 
не хватайтесь сразу за шумный дом¬ 
крат. Просто используйте фомку 
еще раз. 

Если над вами летает полицей¬ 
ский вертолет, постарайтесь сбить 
его из снайперской винтовки. Десят¬ 
ка выстрелов должно хватить. 

Когда снайпер террористов уже 
занял свою позицию, прежде чем 
выбегать полицейским навстречу 
с автоматами, попытайтесь его убить 
своим снайпером. 

Упаси вас Бог случайно убить 
ребенка, взятого в заложники. Ваше 
террористическое начальство детей 
очень любит. 

Если заложник ни в какую не хо¬ 
чет вас слушаться, его можно или 
немного побить, или у него на глазах 
застрелить другого. Как правило, 
все отчаянно пугаются и делаются 
очень послушными. 

Побег террористов считается ус¬ 
пешным, когда террорист ушел за 
край карты. Когда вы уже почти 
убежали, а на дороге стоит полицей¬ 
ский и кричит, что сейчас стрелять 
буду — не останавливайтесь. Скорее 
всего, выстрелов не будет. 

Не бегайте по помещению тол¬ 
пой. 

Если наброситься на полицей¬ 
ского с кулаками, то он не будет 
стрелять и если террорист нормаль¬ 
но дерется, то победа останется за 

Когда вы освобождаете залож¬ 
ников, то не освобождайте их, а аре¬ 
стовывайте. Заложники не обижа¬ 
ются, а вас это избавит от проблем, 
которые могут возникнуть, если вы 
перепутаете заложника с террорис- 

Когда выделена группа бойцов, 
то по команде “Огонь!” стреляет 
только один из них. 

Не стреляйте сквозь впереди 
стоящих товарищей — умрут. 

Если у бойца включить оружие 
и выстрелить в его фигуру, то он за¬ 
стрелится. 

Перед началом миссии прикажи¬ 





те одному из бойцов бросить аптечку 
где-либо на полу, недалеко от места 
предстоящей схватки. Если этого не 
сделать, то существует вероятность 
того, что все ваши солдаты с аптеч¬ 
ками будут ранены, и вылечить вы 
никого не сможете. 

У террористов нет аптечек, 
но зато они сохраняют боеспособ¬ 
ность после довольно тяжелых ране- 

Не пытайтесь конвоировать де¬ 
тей. Они все равно убегают. 

Если по ходу миссии вам нужно 
вычислить конкретного человека, 
то разговаривайте со всеми. Нужный 
сам расскажет, что это именно он. 

Защитный щит со спины не дей¬ 
ствует. 

Когда террористы оставляют от¬ 
крытой одну дверь, это означает, что 
там все заминировано. 

Если полицейские стреляют из¬ 
далека и отказываются подходить, 


то можно вывести одного террориста 
на открытое место и приказать ему 
сдаться. К нему побегут обрадован¬ 
ные спецназовцы, которые немед¬ 
ленно будут расстреляны оставши¬ 
мися боевиками. 

Если соглашаться на требования 
террористов, то они будут каждый 
раз выходить, чтобы забрать новый 
дар. При наличие снайпера — один 
подарок означает один труп. 

Если у вас остались боевики, 
у которых нет дела — немедленно их 
уводите. Как правило, именно таких 
товарищей и берут в плен. 

Машиной для побега пользуются 
только для красоты. Намного проще 
просто уйти за край карты. 

С самого начала игры тренируй¬ 
те командиров групп и снайперов. 
Собак у собаководов отстреливают 
за несколько секунд. 


8кооЫпд Ноше Тгаіпіпд 

Первая тренировочная миссия. 
Необходимо спасти заложника 
и арестовать подозреваемого. 

Ничего сложного. Действие про¬ 
исходит на тренировочном полигоне 
полиции. Идем компактной 
группой, при виде “терро¬ 
риста” быстро к нему под¬ 
бегаем и арестовываем. 
Потом находи заложника, 
который, как правило, все I 
время бегает, и освобожда- 1 
ем. Так как вам выдадут 
настоящие патроны и газ, 
лучше вообще не стрелять. 
Миссия 2 

У/агекоше Тгаіпіпд 
Тренировка на складе, 
где несколько полицей¬ 
ских делают вид, что они 
вовсе даже не полицей¬ 
ские. Оружие заряжено 
холостыми, так что стре¬ 
лять можно. 

Нужно все делать так, чтобы 
программа радовалась. Вызовите 
вертолет, поговорите с террориста¬ 
ми по телефону. Проникать в здание 
надо через самую нижнюю дверь. 
Далее, передвигаясь маленькими 
шагами, по одному расстреливаем 
террористов и спасаем заложников. 
Главная сложность — это вовремя 
отличать первых от вторых. Перед 
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началом операции разместите на 
крышах окрестных зданий снайпе¬ 
ров, на случай, если “террористы” 
будут требовать деньги или еду 
(а они будут!). 

Миссия 3 

Таікег/йаидЫег йау 
Мужик разругался 
с женой и, выгнав ее из до¬ 
ма, взял в заложники дочь. 

У него есть пистолет, и он 
немного взволнован. Окре¬ 
стные улицы перекрыты. 

Начать надо с расста¬ 
новки снайперов. Папа ча¬ 
сто выбегает из дома, в эти 
моменты его очень легко 
снять. Если вдруг он решит 
оставаться в помещении, 
то тогда открывайте дверь 
и забрасывайте все поме¬ 
щение гранатами со слезо¬ 
точивым газом. Противога¬ 
за у папы нет. 

Миссия 4 
Сопѵепіепсе Зіоге 
Поступило сообщение, что двое 
грабителей забаррикадировались 
в магазинчике, принадлежащем по¬ 
жилой Вьетнамке. Что-то надо де- 

Главная сложность этой миссии 
заключается в том, что непонятно, 
сколько именно подозреваемых — 
все, только владелица магазина или 


мужики. Но в любом случае захо¬ 
дить надо через заднюю дверь — пе¬ 
редняя, как правило заминирована. 

Миссия 5 

Вапк КоЪЪегу 

В этой миссий трое подозревае¬ 
мых взяли банк. Полиция прибыла 
раньше, чем они успели убежать. 

Ставим снайперов и несем бан¬ 
дитам переговорное устройство. Ес¬ 
ли повезет, то один из них выйдет 
его забрать. Стреляем в него, потом 
рвемся внутрь. Впрочем, внутрь на¬ 
до рваться даже если за телефоном 
выйдет заложник. Перед штурмом 
кидаем пару газовых гранат. Одна из 
дверей, ведущих к сейфу, заминиро- 

Миссия 6 

Кипгѵау ЗКооіег 

В этой миссии у всех солдат 
должно быть альпинистское снаря¬ 
жение. Неизвестный вошел в гости¬ 
ницу и начал в одной из комнат, 


на глазах у горничной, готовиться 
к снайперской стрельбе. Горничную 
он, по ходу дела, взял в заложники. 

Вызываем вертолет и везем всех 
на балкон. Затем проникаем внутрь 
и расстреливаем “лицо мужского по¬ 
ла”, которое попадется на дороге. 
Горничную тоже надо арестовать, 
потому как она чуток странно себя 
ведет и бросается на полицейских 
с кулаками. Кстати, в одной из мис¬ 
сий она таки одного спецназовца за- 

Миссия 7 
НідН Ківк ѴѴаггапі 
Детективы, расследовавшие ог¬ 
рабление банка обнаружили, что од¬ 
на из камер охраны запечатлела по¬ 
дозрительный автомобиль и, что са¬ 
мое главное, на снимках можно про¬ 
честь его номер. Номер автомобиля 
был зарегистрирован на человека, 
который уже был под судом по обви¬ 
нению в ограблении и нападении на 
человека. Необходимо окружить дом 
подозреваемого и задержать для 
выяснения всех обстоятельств. 

Место действия — большое поле, 
на котором иногда попадаются дере¬ 


вья и стоит группа домов, в одном из 
которых находится подозреваемый. 
Покричите заложникам и некоторые 
из них выйдут на улицу. Среди них 
будет ребенок, которого придется 
всячески оберегать. Вообще, в этой 
миссии очень много детей, которые 
бегают в самых неподходящих мес¬ 
тах. Отстреливайте людей в синей 
одежде, которые начнут подбегать 
со всех сторон. Очень помогает, если 
после появления группы бандитов 
на карте, полицейских вообще не 
выпускать из домов, а врагов отстре¬ 
ливать снайперами. Только так мож¬ 
но избежать потерь. 

Миссия 8 

Ехріозіѵе Зііиаііоп 

В процессе убегания один из по¬ 
дозреваемых разложил взрывчатку. 
Надо всех обезвредить. 

Ничего особенного. Если у вас 
есть тренированные собаки, то ис¬ 
пользуйте их в этой задании. Все ос¬ 
тальное — как обычно. Разрядите 
все взрывные устройства. Рекомен¬ 
дуется использовать вертолет для 
поиска подозреваемых и выживших. 

Миссия 9 

Тгайег Рагк Ой 

Подозреваемый наелся наркоти¬ 
ков и начал буянить в поселении, ко¬ 
торое состоит из трейлеров. Необхо¬ 
димо обезвредить психа. 

Когда спецназ прибудет на место 
действия, все будет спокойно. Ис¬ 
пользуйте громкоговоритель, чтобы 
вызвать оставшихся людей из зоны 
опасности.. Будьте внимательны, 
когда выведете свидетеля, вполне 
возможно, многие не захотят, чтобы 
он разговаривал с полицией. Внезап¬ 
но полицию атакуют неизвестные 
с внешней стороны окружения, 
но если заблаговременно расставить 
снайперов на выгодных позициях, 
то бандитов можно будет снимать 
“на лету”. 

Миссия 10 

Кіоі іп іке Ѵаііеу 

Как начинаются бунты в город¬ 
ских кварталах, никто толком и не 
знает. Но они начинаются... 

Так случилось и в этот раз. Мел¬ 
кая потасовка около почтового отде¬ 
ления моментально переросла в ло¬ 
кальный бунт, который угрожает 
здоровью и жизни мирных граждан. 
Необходимо, прибыв на место проис¬ 
шествия, определить и обезвредить 
заложников, нанеся при этом мини¬ 
мальный ущерб городской собствен¬ 
ности. 

В этой миссии самое главное — 
долго не раздумывать. Сразу по при¬ 
бытию на место действия желатель¬ 
но вызвать вертолет и забросать всю 
карту гранатами с газом. После это¬ 
го, под усиленным прикрытием вы¬ 
водим всех мирных граждан в безо¬ 
пасное место. С самого начала при¬ 
дется отрезать бунтовщиков от вит- 
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рин магазинов, иначе они там все 
разнесут. Если видите у человека 
в руках пистолет — стреляйте без 
колебаний, начальство вас за это 
только похвалит. Совсем хорошо, ес¬ 
ли в этой миссии у вас будет воз¬ 
можность использовать в бою поли¬ 
цейских собак — их сильно боятся 
уличные хулиганы. 

Миссия 11 

ЗиЪигЫа 

Пока шел «разбор полетов» пре¬ 
дыдущей миссии, в полицию посту¬ 
пила информация, что один из за¬ 
чинщиков бунта скрывается недале¬ 
ко от места проведения операции, 
в одном из частных домов. Группе 
захвата необходимо немедленно 
прибыть на место действия и нейт¬ 
рализовать подозреваемого, нанеся 
при этом минимальный ущерб го¬ 
родской собственности и не допус¬ 
кая возникновения ситуации, 
при которой пострадают мирные 
граждане. 

Первое, что нужно сделать — это 
вызвать всех обитателей близлежа¬ 
щих домов наружу при помощи 
громкоговорителя. После того, как 
все выйдут, подозреваемый может 
находиться в одном из трех строе¬ 
ний — брошенном доме, складе или 
жилом доме. Как правило, он выби¬ 
рает жилой дом и берет в заложники 
мужа с женой, живущих там. Самый 
простой способ точно определить 
месторасположение подозреваемо¬ 
го — это дать собаки понюхать, по¬ 
сле чего забросать указанный дом 
газовыми гранатами по самую кры¬ 
шу. Если собаки нет, тогда придется 
забросать гранатами все три дома. 

Миссия 12 

Эотезііс ЗИиаІіоп 

Неизвестный позвонил по теле¬ 
фону 911 и сообщил, что по тако¬ 
му-то адресу слышал выстрелы 
и видел пламя. Так как, вероятно, 
подозреваемые вооружены и очень 
опасны, спецназ отправили выяс- 

Когда бойцы прибудут по ука¬ 
занному адресу, все будет очень ти¬ 
хо. Быстро отправляем снайперов 
в нижний правый угол карты — там 
есть место, где они смогут занять по¬ 
зицию для стрельбы. Тихо выводим 
всех, кого видим, с опасной террито¬ 
рии и вызываем танк. Проламываем 
стену дома снизу и закидываем газо¬ 
выми гранатами, не забывая отстре¬ 
ливать снайперами всех, кто прибе¬ 
гает с автоматами. Не приближай¬ 
тесь к канистрам с газолином — их 
немедленно взорвут. Дабы не бегать 
по карте в поисках бандитов или за¬ 
ложников, вызовите вертолет. Бан¬ 
дитов в доме и окрестностях около 
десятка и периодически они будут 
пытаться расстрелять уже спасен¬ 
ных людей, которые стоят у поли¬ 
цейского автобуса, так что не остав- 





ее не удастся. Если мэра убьют, 
то игра автоматически заканчивает¬ 
ся. 

Миссия 15 

Меіго Зіаііоп 

Последняя. Самая тя¬ 
желая. Шеф полиции мир¬ 
но давал интервью в своем 
офисе, когда внезапно по¬ 
слышались выстрелы... 
Штаб-квартира была за¬ 
хвачена террористами, 
разъяренными неудачным 
покушением на мэра. 

Эта миссия сильно от¬ 
личается от всех осталь¬ 
ных. Во-первых, шеф 
в ней — просто член одного 
из элементов, который 
полностью подчиняется 
вашим приказам, хотя ри¬ 
сковать им строго не реко¬ 
мендуется. Чтобы успешно 
закончить миссию, вам 
нужно сохранить его живым. 
Во-вторых, у вас не будет возмож¬ 
ности сформировать элементы 
и ввести в игру снайперов. Под ва¬ 
шим руководством будут действо¬ 
вать около 20 человек. 

Первое, что необходимо сде¬ 
лать — это перекрыть террористам 
доступ в комнату с мэром, которая 
находиться вверху слева. Затем 


ляйте гражданских лиц без охраны. 
И обязательно прикажите снайперу 
в самом начале миссии убить собаку 
у крыльца дома, иначе она поднимет 
тревогу. 

Миссия 13 

Ьаю Еігт 

Неизвестный вошел в офис пре¬ 
успевающего адвоката, направил 
пистолет на секретаршу и приказал 
ее отвести ее к юристу. 

Используем универсальное 
средство — газовые гранаты, кото¬ 
рые необходимо взывать перед лю¬ 
бой дверью до того, как ее открыть. 
Так как неизвестно, не находится ли 
секретарша или адвокат в сговоре 
с террористом, то имеет смысл всех 
арестовывать, а потом уже разби¬ 
раться, кто попался. По этой же при¬ 
чине настоятельно рекомендуется 
не стрелять — перепутаете адвока¬ 
та и бандита, а потом плати компен¬ 
сацию родственникам. В этой миссии 


всех придется брать живыми. 

Миссия 14 

Аззаззіпаііоп іп іНе Рагк 

Тихий летний день. Мирные 
граждане выгуливают своих детей 
в парке. Но, к сожалению, мэр города 
выбрал именно этот день и этот час, 
чтобы пообщаться с избирателями 
и поговорить о насущных проблемах. 
Он выбрал, а спецназу его охранять. 

Первое, что надо сделать — это 
поставить время на минимальную 
скорость. После этого вызываем вер¬ 
толет и отправляем его в верхнюю 
часть карты — отслеживать появле¬ 
ние вражеских снайперов. Затем на¬ 
чинаем массовые аресты всех людей 
мужского пола, уделяя особое вни¬ 
мание товарищам в желтых майках 
и масках. Затем, как только мэр нач¬ 
нет свою речь, вверху карты появит¬ 
ся несколько снайперов. Часть сол¬ 
дат должна немедленно начать за¬ 
брасывать их газовыми гранатами, 
а остальные просто пытаются их за¬ 
стрелить. Больше вы ничего сделать 
не сможете и успех в этой миссии 
очень сильно зависит от везения. 
Скорее всего, с первого раз пройти 











ешРЕ 




дить зачистку местности по уже от¬ 
работанной методике (газовая гра¬ 
ната — отстрел). Помните, что дверь 
в крайнем левом проходе заминиро¬ 
вана, а человек в черном, который 
живет в туалете — терро- 

Террористы 

Миссия 1 

Іпсіосігіпаііоп 

Тренировочная миссия. 
Необходимо захватить за¬ 
ложников и не дать ни од¬ 
ному из них убежать. Не¬ 
сколько террористов сыг¬ 
рают роль спецназовцев, 
но их легко отогнать газо¬ 
выми гранатами или 
стрельбой холостыми па¬ 
тронами. 

Миссия 2 

Тгайег Рагк Тгаіпіпд 

Тренировочная миссия. 

Все оружие заряжено бое¬ 
выми патронами. Задача: взять 
штурмом три домика и захватить 
как можно больше людей в залож- 

Совершенно неожиданно на мес¬ 
то тренировки нагрянут настоящие 
полицейские. Не торопясь, с досто¬ 
инством уходим, не забывая, однако, 
уводить с собой заложников и тща¬ 
тельно следя, чтобы не пострадал не 
один ребенок, иначе начальство вас 


разгонит. 

Миссия 3 
Сапдзіег Аггпогу 
ВазЬо (начальник) приказал со¬ 
вершить налет на секретный арсе¬ 
нал оружия, который гангстеры уст¬ 
роили в заброшенном складе. Необ¬ 
ходимо набрать как можно больше 
оружия и сбежать до появления по¬ 
лиции. 

Миссия проходится необыкно¬ 
венно изящно. С самого начала раз¬ 
мещаем снайпера в нижнем правом 
углу карты. Остальные террористы 
заходят внутрь и начинают наби¬ 
рать оружие, которое выглядит как 
ящики, одновременно отстреливая 
особо ретивых гангстеров. Когда 
приезжает полиция, все спецназов¬ 
цы начинают рваться внутрь. Пока 
они бегут к дверям, снайпер их отст¬ 
реливает. Немного сноровки — и вы 
сможете уничтожить всех полицей¬ 


ских в этой миссии одним (!) снайпе¬ 
ром, после чего она (миссия) автома¬ 
тически закончится, и попутно за¬ 
хватить двух-трех заложников. На¬ 
до помнить, что террористы не могут 
взять в плен вооруженного челове¬ 
ка, зато если он сдался, то никаких 
проблем с этим не будет. 

Миссия 4 

Визіеб. 

Неопытных террористов засту¬ 
кали за разведением марихуаны. 
Необходимо, прибыв на место дейст¬ 
вия, уничтожить все плантации 
и свидетелей. 

Элементарно. Приезжаем, вста¬ 
ем одним террористом с автоматом 
и в противогазе у верхнего угла дома 
и расстреливаем всех, кто двигается 
и не террорист. Вполне реально рас¬ 
стрелять всех полицейских в этом 
задании. Если над вами начнет кру¬ 
жить вертолет, то прикажите снай¬ 
перу сбить его, тогда больше в тече¬ 
нии всей игры он вам мешать не бу¬ 
дет. Чтобы уничтожить все мариху- 
ановые заросли, достаточно расст¬ 
релять все бочки с газолином, в изо¬ 
билии разбросанные по карте. Сви¬ 
детелей можно брать в заложни¬ 


ки — это приносит дополнительный 
доход. Вообще, старайтесь, чтобы ни 
один террорист не уходил с карты 
без заложника. 

Миссия 5 

Нозрйаі Такеоѵег 

Маразм крепчал, деревья гну¬ 
лись. Босс приказал отвести девоч¬ 
ку, которую недавно кто-то по недо¬ 
смотру взял в заложники, в госпи¬ 
таль, ибо ребенок серьезно заболел. 
Там нужно предъявить ребенка док¬ 
тору, чтобы он ее вылечил. 

Доктор откажется с вами со¬ 
трудничать, если вы кого-либо 
в больнице раните. Входим через 
нижнюю дверь, отводим девочку 
в отдельную комнату, после чего 
другой террорист приводит туда 
любого человека в белом халате. Те¬ 
перь, если их поставить рядом 
и приказать террористам перейти 
в режим конвоя, то девочку вылечат. 
Как только это произойдет, бежим 
к выходу через левую дверь, попут¬ 
но набирая заложников. Не забудьте 
взять девочку с собой, иначе вам не 
засчитают выполнение миссии. И не 
подходите к самой нижней стеклян¬ 
ной двери — там в вас будут стре¬ 
лять. Когда приедет полиция попро¬ 
сите Альвареса прислать вам авто¬ 
мобиль — это отвлечет полицейских 
на несколько минут. Кстати, тревога 
поднимется, если вас заметит боль¬ 
ничный охранник. А он заметит, мо¬ 
жете не сомневаться! 

Миссия 6 

Кійпарргпд Таттапу 

Надо похитить одного богатого 
предпринимателя и доставить его 
с секретное место. 

Размещаем снайпера на крыше, 
затем заходим в дом и берем в за¬ 
ложники вообще всех, кто попадется 
под руку. В этот момент приезжает 
полиция. Не выходя из дома, с помо¬ 
щью снайпера начинаем планомер¬ 
ный отстрел полицейских. Сущест¬ 
вует вероятность, что их удастся пе¬ 
ребить всех и миссия закончится ав¬ 
томатически. 

Миссия 7 

Капзот 

Террористы договорились с ад¬ 
вокатом похищенного бизнесмена, 
что он принесет на условленное мес¬ 
то встречи деньги в качестве выкупа 
и видеокассету, на которой бизнес¬ 
мен признается во всех смертных 

Разместите снайперов на крыше 
сарая. Возьмите видеокассету и тихо 
двигайтесь вместе с заложником 
к краю карты, пока снайпер будет 
отстреливать полицию, которая по¬ 
является в верхней части карты. Как 
только основная группа террористов 
будет в безопасности, уводите снай¬ 
перов. Если все сделать правильно 
и не торопясь, то спасутся все терро¬ 
ристы, а все полицейские будут 







уничтожены. 

Миссия 8 

ТѴ Зіаііоп 

Необходимо захватить телеви¬ 
зионную станцию и убедить главного 
менеджера выпустить в эфир кассе¬ 
ту с признаниями бизнесмена. 

Заходим в здание, захватываем 
девушку в заложники, после чего 
ищем менеджера. Менеджер — пре¬ 
старелый субъект, который, если 
использовать на нем видеокассету, 
так прямо и заявляет. Сперва он бу¬ 
дет отказываться помогать вам. 
Придется подвести к нему поближе 
заложницу и убить ее. Тогда он ис¬ 
пугается и выпустит кассету в эфир. 
После этого желательно сразу убе¬ 
жать, ибо в этой миссии полицей¬ 
ские чем-то огорчены и могут во¬ 
рваться в здание и открыть огонь на 
поражение в любой момент. По этой 
же причине не стоит брать заложни¬ 
ков с собой: они сильно замедляют 
бегство, а так как на этой карте 
нельзя разместить снайпера, при¬ 
крывать отход будет некому. 

Миссия 9 

Ѵаііеу Ѵідііапіез 

Боссу начали мешать произво¬ 
дители наркотиков, которые развер¬ 
нули свою деятельность прямо у не¬ 
го под носом. Он решил уничтожить 
их штаб-квартиру. 

В самом начале миссии жела¬ 
тельно разделить боевиков на две 
группы. Одна пойдет расстреливать 
гангстеров, что не очень сложно, 
а вторая останется сдерживать на¬ 
пор полицейских. Из-за крайне не¬ 
удачной местности в этой миссии 
эффективность снайперов сведена 
практически в нулю, поэтому при¬ 
дется использовать в основном гра¬ 
наты. Ими очень просто уничтожить 
гангстеров, ибо последние, в боль¬ 
шинстве своем, сидят в доме. Самое 
главное — не мешкать и поставить 
скорость времени на минимум, ина¬ 
че просто невозможно уследить сра¬ 
зу за всем, что происходит на карте. 

Миссия 10 

Соііеде Кесгийтепі 

Необходимо расширить ряды 
террористов за счет студентов. Их 
необходимо завербовать, для этой 
цели спланирован захват местного 
Университета. 

Чтобы привлечь на свою сторону 
студентов, необходимо раздать им 
брошюры и накормить едой, кото¬ 
рую привезет спецназ. Удерживайте 
заложников как можно дольше, 
но ни в коем случае не стреляйте 
в них. Вам не надо уводить их с со¬ 
бой, после миссии вам сообщат, 
сколько студентов перешло на вашу 
сторону. Если их окажется меньше 
трех, что вас уволят. 

Миссия 11 

Ьооі, ЗНооІ, апв, Кесгиіі 

Продолжение предыдущей мис¬ 




сии. Принято решение провести до¬ 
полнительное рекрутирование 
у учинить небольшой уличный бунт. 

Бегаем, стреляем, раздаем бро¬ 
шюры. Дабы облегчить побег в этой 
суматохе, вы можете использовать 
три автомобиля из тех, которые на¬ 
ходятся на стоянке. 

Миссия 12 

Не Мапі/езіо 

Теперь решено поведать миру 
о целях и задачах вашей организа¬ 
ции со страниц газеты ЬА 8іаг пегоз- 
рарег. ВазЬо рассчитывает, что это 
поможет привлечь новых рекрутов 
и найти новые источники финанси¬ 
рования организации. 

Сразу после проникновения в ре¬ 
дакцию найдите редактора и попы¬ 
тайтесь заставить его отправить 
в печать манифест. Если вы обо¬ 
шлись без особого насилия при за¬ 
хвате территории, он может и согла¬ 


Миссия 14 
Торапда Сапуоп НС} 

Полиции удалось определить 
месторасположение штаб-кварти¬ 
ры террористов. Необходимо вы¬ 
рваться из окружения 
и спасти максимальное ко¬ 
личество бойцов. 

Теперь ваши боссы — 
всего лишь части ячеек. 
Ваша задача — начать пе- _ 
рестрелку первым, до того, ■ 
как спецназ решиться Щ 
штурмовать помещение. 
Часть террористов контро- ^ 
лирует ВазЬо, часть — вы. " і 
Различаются террористы Ц 
по цвету «номерков». Идея ' 
очень проста — выбегаем 
на улицу и уводим всех за 
край карты, одна ячейка 
отвлекает внимание поли¬ 
ции массированным огнем. 
Миссия 15 


сится. Если нет... тогда ищем залож¬ 
ника и убиваем на глазах у редакто¬ 
ра. После этого необходимо загру¬ 
зить фургон тиражом и уехать. Мис¬ 
сия считается проваленйой, если вы 
убежали с менее чем 4 упаковками 
газеты. Если при захвате было при¬ 
менено насилие, то резко увеличи¬ 
вается вероятность внезапного на¬ 
падения полиции. 

Миссия 13 

АтЪизН 

Необходимо освободить заклю¬ 
ченного, которого перевозят из од¬ 
ной тюрьмы в другую. Его транспор¬ 
тировка осуществляется под кон¬ 
тролем спецназа, поэтому необходи¬ 
мо устроить на дороге засаду и осво¬ 
бодить его. Личная безопасность за¬ 
ключенного — самое главное в этой 

Заминируйте дорогу и взорвите 
бомбы непосредственно перед кон¬ 
воем. Он остановится. Дальше надо 
просто расстрелять сопровождаю¬ 
щих. Окажется, что заключенным 
был сам ВазЬо. Он заявит, что боль¬ 
ше не доверяет своему помощнику 
и теперь будет командовать миссией 
лично. 


ЬАХ 

Необходимо провести своих на¬ 
емников в реактивный самолет, при¬ 
надлежащий ВазЬо. 

Начинаем перестрелку с людьми 
ВазЬо, в скором времени к ней под¬ 
ключится полиция. Главное — не за¬ 
держиваться, а уводить людей. Если 
вам немного повезет, то миссию вы 
пройдете. Никаких хитростей для 
прохождения нет. 













Вам предстоит осилить двадцать 
миссий, каждая из которых прежде 
всего представляет собой логичес¬ 
кую задачу. С вполне строгими пра¬ 
вилами, которые позволяют просчи¬ 
тать ваши действия до мелочей. 

Цель данного руководства — 
рассказать об одном из возможных 
решений для каждой миссии. Кото¬ 
рые, иногда, на первый взгляд ка¬ 
жутся просто непроходимыми. 
Но всегда отыскивается узкая ла¬ 
зейка, с которой начинается плано¬ 
мерное достижение поставленных 

Качество выполнения миссий 
оценивается по двум критериям: 
скорости и нанесенному ущербу. 
Чем лучше справились с поставлен¬ 
ной задачей, тем больше звездочек 
получите. После набора определен¬ 
ного количества последних происхо¬ 
дит повышение в звании. Любому 
красивому решению предпочитайте 
практичное. Больше трупов за мень¬ 
шее время! Есть информация, что 
в игре содержится секретная мис¬ 
сия, к которой будут допущены 
только те, кто проявил чудеса лов¬ 
кости, храбрости, хитрости и т.п. 

Управление 

Р1 — вызов помощи. 

Р2-Р7 — деление экрана на соот¬ 
ветствующее количество окон (вы¬ 
делите окно щелчком мышки, щелк¬ 
ните на иконке камеры, после этого 
выберите объект, который вы хотите 
видеть в этом окне). 


Игорь Бойко 


ВЕНІПЮ ТНЕ 
ЕПІЕМѴ иПІЕЗ 


КеураЛ — уменьшение мас¬ 
штаба. 

Кеурай “+” — увеличение мас¬ 
штаба. 

КеураЛ “*” — стандартный мас¬ 
штаб. 

Клавиши-стрелки или курсор 
мыши — скроллинг карты. 

Встроенная карта — красным 
цветом обозначен противник, си¬ 
ним — коммандосы, коричневым вы¬ 
делены цели и средство эвакуации. 

Сектор обзора — салатовым цве¬ 
том выделена зона, в которой про¬ 
тивник видит коммандоса (бывают 
исключения, например, если ваш бо¬ 
ец лежит за парапетом), зеленым 
цветом показана область, в которой 
не видно лежащего/ползущего че¬ 
ловека. 

Выбор группы — нажмите пра¬ 
вую клавишу мышки и очертите 
прямоугольник вокруг нужных ком¬ 
мандос. 

1~6 — выбор соответствующего 
коммандос (или щелчком левой кла¬ 
виши мышки). 

Р — пауза. 

СТКЬ+левая клавиша мышки — 
стрельба из пушек, танков и пр. 

СТКЬ+8 — быстрое сохранение. 

СТКЬ+Ь — быстрая загрузка. 

АЬТ+ЬЕРТ СЫСК — привязка 
камеры к региону или человеку. 

АЬТ+ЕЫТЕК — полноэкранный 
режим. 

8НІРТ+ЬЕРТ СЫСК - показать 
зону обзора солдат, машин, пушек 
и т.д. 


Двойной щелчок левой клавишей 
мышки — ускоренное перемещение 
(переползание). 

Бег с оружием — двойной щел¬ 
чок на цели, щелчок на нужном ору¬ 
жии или нажать О (пистолет). 

А — подрыв взрывчатки. 

В — установка взрывчатки. 

О — погоны (для шпиона). 

Е — граната. 

Р — огнемет. 

О — пистолет. 

I — активация машин/объектов. 

К — аптечка. 

Ь — шприц с ядом. 

М — автомат. 

Р — пауза. 

К — снайперская винтовка. 

8 — встать. 

Т — надуть лодку. 

Ц — одеть генеральскую форму 
(для шпиона). 

Не то Ьцд, не то сНеаТ 

Ваш пловец способен засунуть 
в свой рюкзак двух спутников. Дела¬ 
ется это очень просто, но требует оп¬ 
ределенного навыка. Выделяете “из¬ 
бранных” и командуете им сесть 
в лодку. 

Как только они начинают в ней 
устраиваться, даете указание плов¬ 
цу “взять” лодку. Что тот и делает, 
попутно заворачивая двух мужиков. 
При прохождении игры эта уловка 
не использовалась. Но вам-то она 
пригодится? 






Советы по тактике 

Бывают моменты, когда вы не 
можете приблизиться к противнику 
на достаточно близкое расстояние. 
Существует способ выманить пат¬ 
рульного. Уточните зону его обзора 
и положите на самом ее краю вашего 
бойца. Необходимо, чтобы рядом бы¬ 
ло препятствие, за которым можно 
спрятаться. Когда патрульный отве¬ 
дет взгляд — вставайте. После окри¬ 
ка “НаШ” падайте на землю и отпол¬ 
зайте за препятствие. Приготовьте 
нож. Патрульный прибежит к тому 
месту, где он видел вас в последний 
раз. Пока он будет вертеть голо¬ 
вой — воспользуйтесь ножом. 

Важнейшим моментом в подго¬ 
товке грамотного коммандоса явля¬ 
ется идеальное знание команд, кото¬ 
рые можно подать с клавиатуры. 
Именно такой способ нужно приме¬ 
нять в условиях дефицита времени, 
тем более, что “мышиный” интер¬ 
фейс не всегда срабатывает с перво¬ 
го раза. 

Если вы выполняете определен¬ 
ные действия одним из бойцов, обя¬ 
зательно разместите остальных 
в 100% безопасных местах, и поло¬ 
жите их на землю. Даже если их не 
видят сейчас, то в случае поднятия 
тревоги, их может заметить допол¬ 
нительный патруль или суетящийся 
часовой. 

Коммандос и шпион должны 
убирать тела из виду как можно бы- 

Бесшумное оружие в игре — 
снайперская винтовка, гарпун, нож 
и шприц. Всегда старайтесь пользо¬ 
ваться именно этим набором, причем 
указывайте цель двойным щелчком 
курсора. В этом случае сближение 
с жертвой будет происходить бегом. 

Если вы находитесь в безопасном 
месте и вам противостоят не более 
трех солдат противника, используй¬ 
те пистолет. Выстрелите в то место, 
где вы хотите наблюдать их сквозь 
прорезь прицела. Если в вашем рас¬ 
поряжении имеется несколько бой¬ 
цов — выберите их всех для одно¬ 
временной стрельбы. В некоторых 
случаях такой подход является бо¬ 
лее удобным и быстрым, чем дли¬ 
тельное маневрирование и посте¬ 
пенное уничтожение противника 
с помощью капкана и т.п. Старайтесь 
выбирать для подобного отстрела 
такие места, где вы четко видите 


солдат противника, вашему прицелу 
не мешают камни, деревья и т.п. 

Пользуйтесь пулеметом только 
в тех случаях, когда против вас дей¬ 
ствует группа не больше 3 человек, 
если кто-то из них остался в живых 
после первой очереди — прячьтесь, 
т.к. у пулемета достаточно низкая 
скорострельность. 

В некоторых ситуациях, где не 
подойдет нож, можно применять 
гарпун. Например, для бесшумной 
расправы с часовым, который нахо¬ 
дится за проволочным заграждени- 

Почаще укладывайте всех на 
землю, некоторые противники в оп¬ 
тимальных условиях видят очень 
далеко, вы и не поймете, кто вас за¬ 
метил. 

Старайтесь не пользоваться во 
время выполнения миссии транс¬ 
портом для эвакуации. В него нужно 
прыгать в последнюю секунду, когда 
выполнены все задания. Помните, 
что прибывающий за вами грузовик 
вполне может задавить кого-нибудь 
из ваших бойцов. Не стойте у него на 

Никогда не ходите, для комман¬ 
дос уместны только два варианта — 
ползком или бегом. 

Применяйте капкан сапера для 
прореживания и уничтожения боль¬ 
ших патрулей. Установил, спрятал¬ 
ся, установил снова. 

1. ВарТІ5т оі Ріге 

Цель: уничтожение радиорелей¬ 
ной станции. 

Силы: коммандос, пловец, води¬ 
тель. 

Эвакуация: от радиорелейной 
станции, автоматически. 

Особенность миссии в том, что 
шуметь можно сколько угодно, под¬ 
креплений противнику взять неот¬ 
куда. 

Водитель Становится за камни 
и дает очередь из автомата. Когда 
патруль прибежит — расстреливает 
его. Любопытному часовому тоже не 
повезет. 

Коммандос забегает за ближай¬ 
шую кирпичную кладку. Ждет, пока 
патрульный развернется и быстро 
бьет того ножом пониже спины. 

Пловец успевает забить гарпу¬ 
ном всех трех немцев, что находятся 
неподалеку от него. Просто ждете, 
когда развернется ближайший пат¬ 



рульный — бежите за ним. Бьете. 
Ждете опять, когда развернется 
второй патрульный. Снимаете часо¬ 
вого и сразу же — бегом за патруль¬ 
ным. С тем же успехом. Прячете 
лодку. 

Плывете к острову, выбираетесь 
из воды за спиной несчастного. У не¬ 
го нет шансов. 

Снимаете часового у дома. При¬ 
возите всех к дому, за которым нахо¬ 
дится пулеметчик. Коммандос пере¬ 
бегает за соседнее здание и стреляет 
в воздух. Когда п^трутіь поравняет¬ 
ся с бочкой — стрёляет по бочке. Вот 
и нет патруля. Оставшийся без при¬ 
смотра пулеметчик становится сле¬ 
дующей жертвой. 

Коммандос подтаскивает одну из 
бочек к станции и взрывает ее. Ріпі. 


2. А Оіеі ВІоѵѵ-ІІр 

Цель: взорвать цистерны с го¬ 
рючим. 

Силы: все, кроме шпиона. 

Эвакуация: “самовывоз” грузо¬ 
виком по восточной дороге. 

Всю группу перебежкой прово¬ 
дим за забор, вдоль которого ходит 
патрульный. Выстрелом 
привлекаем его 
ние. Расстреливаем 
из-за забора. 

Со вторым, кото¬ 
рый примчится на 
выстрелы, посту¬ 
паем аналогично. 

Застрелив по¬ 
следнего, пря¬ 
чем группу за 

кладкой на бе¬ 
регу. Стрельба 
останется не 







Іеггу МсНаІе 
“ Тіпу * 


Дата рождения: 
Место рождения: 
Звание: 


17 сентября 1909 года 
Чикаго, США 
_ сержант 

-1937— записался в морской десант США. 
1934-37 — чемпион США по дзюдо. 

1938 — награжден за успехи в освоении при¬ 
емов ближнего боя. 

1938 — получил выговор за избиение четырех 
человек в нью-йоркском баре. 

1939 — осужден на 15 лет за нанесение удара 
старшему по чину во время тренировки. 

1940 — приговор заменен зачислением в кор¬ 
пус Коммандос. 

Дополнительная информация: будучи спровоциро¬ 
ван, может впасть в приступ ярости. Любит читать 
стихи для расслабления. Дисциплина — не на заоб¬ 
лачном уровне. Боится собак. Спокоен и инициативен 
в стрессовых ситуациях. Исключительно трениро¬ 
ванный боец, превосходно дерется в ближнем бою. 
Непревзойденно владеет холодным оружием. 

Сапер 


Киззеіі Напсоск 
“Іп/ето” 


Дата рождения: 14 января 1911 года 

Место рождения: Ливерпуль, Великобритания 

Звание: 


1933 — поступил на службу в пожарную часть 
г. Ливерпуль. 

1934 — переведен в отдел по работе с опасны¬ 
ми взрывчатыми веществами. 

1939 — поступил на армейскую службу. 

1940 — добровольно перешел в корпус Ком¬ 
мандос. 

Дополнительная информация: отважен, прекрасно 
разбирается во взрывчатке, обладает значительным 
опытом ведения подрывных работ. Может сделать 
взрывчатку практически из любых подручных мате¬ 
риалов. 


шум никто не услышит. 
Подходим к часовому, 
становимся за угол. 
Стреляем, привлекаем, 
расстреливаем. Ком¬ 
мандос ползет в зону 
видимости берегового 
часового. Когда тот от¬ 
ведет взгляд — комман¬ 
дос встает. Звучит 
“НаШ”. Коммандос па¬ 
дает и отползает за 
угол. Убираем подбе¬ 
жавшего фрица. 

Несчастного на бе¬ 
регу просто режем. 

Пловец ныряет 
и выныривает за спиной 
у патрульного, который 
охраняет надувную лодку. Никто 
ничего не заметит. Освободить под¬ 
ход к развешенной для просушки 
форме — проще простого. 

Выходим из воды и, не скрыва¬ 
ясь, быстро бежим к форме и снима¬ 
ем двух часовых. Следующий — на 
берегу, у дома с забором. Забираем¬ 
ся опять в воду и заплываем за спи¬ 
ну патрульному и часовому. Первым 
снимаем патрульного — часовой ни¬ 
куда не денется. 

Осталась пара, которая сто¬ 
ит/ходит за забором. Ждем, когда 
патрульный подойдет к часовому, 
развернется и направится в послед¬ 
ний путь. Вылазим из воды, убираем 
часового и бегом за патрульным. 

Привозим шпиона к форме. Ге¬ 
нерала отвозим обратно, откуда он 
по мосту перебирается на другую 
сторону реки, где обесточивает ру¬ 
бильником проволочное ограждение. 

Первым травится патрульный, 
что ходит у нижней из двух взрыв¬ 
чаток. Потом — часовой у этой самой 
взрывчатки. Часовой у верхней 
взрывчатки. На очереди — пара па¬ 
трульных, что дефилируют по бере¬ 
гу. Подождите, пока они сойдутся 
поближе и оба развернутся спиной 
друг к другу. Используем шприц 
сначала на одном, и сразу же на вто¬ 
ром. Следите за тем, чтобы все это не 
заметил часовой, который стоит 
в углу у проволочной ограды. Кото¬ 
рый, кстати, будет следующим. 

На лодке подвозим к дальнему 
углу проволочного ограждения сапе- 


услышанной. Снайпером укладыва¬ 
ем патрульного на стене, когда тот 
подойдет поближе к углу. Необходи¬ 
мо выбрать момент, когда цель не 
видит патрульный, что ходит по дво¬ 
ру. Ждем, пока проедет катер. Снай¬ 
пером же укладываем патрульного 
на другом берегу, когда тот пойдет 
вдоль речки. В таком месте, где его 
тело не привлечет внимания. В два 
приема на лодке перевозим всех на 
другой берег и укладываем за нагро¬ 
мождение валунов у стены. Ждем 
проезда катера. Коммандос подни¬ 
мается на стену и опускает лестни¬ 
цу. Спускается во двор, прячется за 
здание, потом всаживает нож в спи¬ 
ну развернувшегося патрульного. 
А заодно режет и часового у ворот. 

По пулеметчикам не стреляйте, 
иначе поднимется тревога. Шлагба¬ 
ум можно не поднимать, его вынесем 
бампером. Усаживаем всех, кроме 
сапера в грузовик. Проверяем мес¬ 
тонахождение патруля, ждем пока 
он отойдет подальше. Подгоняем 
грузовик к воротам, сапер ставит 
мину и прыгает в кузов. Сшибаем 
шлагбаум и несемся по дороге. 
Взрывная волна не достанет. 

3. Кеѵегзе Епдіпеегіпд 

Цель: взорвать дамбу. 

Силы: коммандос, пловец, шпи¬ 
он, сапер. 

Эвакуация: на грузовике, кото¬ 
рый приедет с южного края карты. 

Первым делом вжимаем группу 
в угол и привлекаем выстрелом пат¬ 
руль. Расстреливаем его из-за угла, 



























четырех стволов. Идем к сгоревше¬ 
му дому, где повторяем предыду¬ 
щую операцию. Стреляем из-за уг¬ 
ла во все, что подойдет на выстрел. 
В тройной патруль в том числе. 
Идем к груде камней, что у взорван¬ 
ного вагона. Опять вызываем любо¬ 
пытство, опять убиваем. Шофер 
ползет на северо-запад к обрыву, 
и вдоль его края к часовому, что сто¬ 
ит справа от танкетки. 


Немецкому патрулю не повезло, через і 
время крушения поезда 


ра, который проделывает проход 
в этом самом заграждении. Берем 
обе взрывчатки. Верхнюю — с пре¬ 
досторожностями, т.к. на нее, время 
от времени, падает взгляд одного из 
часовых. 

Сапера — в лодку, гребем к даль¬ 
нему берегу, вдоль него до ближай¬ 
шего к дамбе столба. Проверьте са¬ 
ми, именно до этого столба доходит 
граница зоны видимости ДОТ’а на 
противоположном берегу. Который 
нужно взорвать. Пристроившись ме¬ 
трах в двух от этой границы перево¬ 
зим сапера на другой берег. 
При этом нужно учитывать и зону 
обзора патрульного, который ходит 
у ворот. Часового, что стоит у ворот 
лицом к реке отвлекаем генералом. 


Высаживаем сапера, 
который ползком подби¬ 
рается к ДОТ’у и ждет, 
когда патрульный раз¬ 
вернется к нему спиной. 
Устанавливаем мину 
и бежим в лодку. Взрыв, 
тревога, новые патрули. 
Не теряя времени, гре¬ 
бем к другому берегу, 
на котором все дружно 
прячутся, чтобы пере¬ 
ждать последствия тре- 

Когда патрули раз¬ 
бредутся по маршру¬ 
там — подвозим сапера 
на лодке к основанию 
плотины, где и устанав¬ 
ливаем второй заряд. Уносим 
лодке. Как только плотина даст 
течь — приедет эвакуационный гру¬ 
зовик. Все прыгают в кузов, после 
чего грузовик самостоятельно убы¬ 
вает из миссии. 


4. Ке$іоге Ргісіе 

Силы: коммандос, снайпер, са¬ 
пер, водитель, пловец. 

Цель миссии: взорвать штаб. 

Эвакуация: в полном составе на 
катере. 

Советую действовать нагло, гру¬ 
бой силой. Для начала — все бегут 
под прикрытие ближайшей разру¬ 
шенной стенки. Выстрелом привле¬ 
каем внимание трех часовых, кото¬ 
рых благополучно приканчиваем из 


Захватываем танкетку и устраи- 
м расстрел немцев на противопо¬ 
ложном берегу. Причем, стараемся 
всех класть как можно ближе. Прям, 
как Анка-пулеметчица. В этом слу¬ 
чае все любопытные также попадут 
в зону поражения. Все патрули, что 
подойдут посмотреть на происходя¬ 
щее начинаем расстреливать с зад¬ 
них рядов. Последним можно при¬ 
шить пулеметчика. Тревога не 
должна вас волновать, расстрелян¬ 
ные патрули не восстановятся. Если 
только немецкий грузовик не совер¬ 
шит ДТП. В моей игре так и произо¬ 
шло, фриц-”водятел” задавил пат¬ 
рульного, остальные завопили 
“Убивают”, после чего 
появился свежий п 
руль. Обратите в 
мание, что со вто¬ 
рой площадки на 
краю обрыва 
можно “достать” 
патруль, что х< 
дит между 
двумя ограда¬ 
ми. Причем, 
иногда удает¬ 
ся его выбить 
полностью. 
















С помощью танкетки устанавли- 
нашу власть на всей террито¬ 
рии до моста включительно. 

Спешиваемся. Снайпером убира¬ 
ем мотоциклиста, который всегда го¬ 
тов сообщить о вашем появлении 
и поднять лишнюю тревогу. 

Сразу после прохода поезда — 
перебегаем через мост, и подполза¬ 
ем к куче камней слева от рельсов. 
Привлекаем внимание выстрелом 
и выбиваем часового и тройной пат¬ 
руль. От камней ползем на севе¬ 
ро-восток и убираем без шума пат¬ 
рульного и двух часовых, которые не 
видят друг друга. 

Приедет грузовик, из которого 
выйдет офицер. Пристреливаем его, 
часового и патрульного. Ставим ма¬ 
шину на пути поезда. Если еще 
и правильно выбрать время, то во 
время взрыва будет выбит и тройной 
патруль немцев. Если нет — придет¬ 
ся его выбивать самостоятельно. 

Возле парашюта берем из ящи¬ 
ков автомат, три патрона для снай¬ 
пера и взрывчатку. 

Пробираемся вдоль забора к во¬ 
ротам. Попутно снайпер тратит один 
патрон на одиночного патрульного, 
что ходит вдоль дороги. 

Пловец убивает гарпуном двух 
часовых у ворот, коммандос их отта¬ 
скивает из виду. 


Улучив момент, заползаем во 
внутренний двор и прячемся за по¬ 
стройкой с трубой на крыше. Снай¬ 
пером снимаем всех оставшихся 
стационарных часовых. Т.к. тел и без 
того много — это не вызовет ни ма¬ 
лейших подозрений у остальных 
фрицев. Сапер минирует штаб 
и прячется вместе с остальными. 
На взрыв прибегают два ближайших 
патруля. Вот тут-то вам и пригодят¬ 
ся гранаты — пара штук полностью 
расчищает путь на пирс к катеру. 
Все усаживаются согласно куплен¬ 
ных билетов и вальяжно отправля¬ 
ются за край экрана. 

5. ВІіпсі .Ідегісе 

Силы: коммандос, шпион. 

Цель миссии: взорвать антенну. 

Эвакуация: на самолете. 

Пусть коммандос перебежит 
к бочкам и спрячется за ними. Часо¬ 
вые бросятся выяснять происхожде¬ 
ние следов — тут то их всех по оче¬ 
реди и порешите из пистолета. 
Пройдите немного вниз — еще пара 
“автономных” стражей. Стреляйте 
из-за угла. Подстрелите охранника, 
который стоит у угла здания, что на¬ 
искосок от фуникулера. Выстрелы 
привлекут патрули. Отбегите за 
угол и привлеките их внимание вы¬ 
стрелом. Один патруль нужно унич¬ 
тожить. Второй уничтожать беспо- 





























лезно — он тут же выйдет опять из 
казармы. 

Ваша задача — пробраться за 
спину охраннику около веревок 
с формой. Сделать это нужно прями¬ 
ком через площадь перед казармой. 
Только по пути не забудьте один раз 
зарыться в снег. 

Шпиком пройдите поверху — 
к форме. Им же — к фуникулеру, 
снимите там шприцем обоих часо¬ 
вых (один из них не видит другого). 
Садитесь в фуникулер — он доста¬ 
вит шпиона наверх. Там отравите 
охранника — и опять в фунику¬ 
лер — вниз. Проведите в фуникулер 
коммандоса. Вот уже и оба ваши по¬ 
допечные наверху. 

Время действовать шпионом. По¬ 
мните — не пойман, не шпион. По¬ 
этому отравите или пристрелите 
стационарных сторожей. Когда 
тройной патруль будет проходить 
мимо бочки, что стоит у стенки ка¬ 
зармы — выстрелите в бочку. По¬ 
следний патруль должен убрать 
коммандос, тоже с помощью бочки. 
Третью бочку тратим на радар. Все, 
в самолет, и полетели. 

6. Мепасе оі ТНе 
ЬеороИ 

Силы: коммандос, снайпер, са¬ 
пер. 

Цель миссии: взорвать дально¬ 
бойную пушку. 

Эвакуация: на приезжающем 
грузовике. 

Ближайшего часового убираем 
ножом. Забираемся коммандосом на 
второй этаж и ножом — того, что 
около напольных часов. Третий по 


счету — часовой, что 
ходит рядом. Сапером 
и снайпером подбираем¬ 
ся с другой стороны зда¬ 
ния (где лесенка) и, 
с земли, отстреливаем 
в два пистолета часово¬ 
го. Коммандоса, предва¬ 
рительно, отводим в за¬ 
куток за часами. Подни¬ 
мется тревога, еще один 
часовой выйдет на вы¬ 
стрел к паре са¬ 
пер/снайпер. Комман¬ 
доса заметить не долж¬ 
ны, но если что — отст¬ 
реливайтесь. После это¬ 
го коммандосом кончаем 
одного из оставшихся 
немцев, а когда на выстрелы прибе¬ 
гут остальные — то и их тоже (как 
обычно, из-за угла). 

Далее — два немца возле пала¬ 
ток и бронетранспортер (взрывчат¬ 
кой). Пересидите в укрытии сумато¬ 
ху- 

Пора стрельнуть и снайперу — 
клиент стоит на крыше здания 
с флагом и смотрит в вашу сторону. 

Из-за колючей проволоки отст¬ 
реливаем фрица, что ходит у ветки 
ж/д тупика. 

Коммандос ползет вдоль нижней 
части экрана к пушке, через колею, 
за обломок стены. Оставляем на ви¬ 
ду “квакушку” и, при приближении 
патруля, включаем ее. Отстрелива¬ 
ем из-за стены патруль и прибе¬ 
жавших охранников. Главное, чтобы 
не поднялась тревога. После этого 
можно ножом снять двух часовых 
у штаба. 

Тем же способом — часовой у ле¬ 
стницы на платформу. За штабом, 
среди палаток бродит часовой, кото¬ 
рый слишком много видит. Снайпе¬ 
ром его, снайпером. Двух ближай¬ 
ших к несчастному соратников сни¬ 
мет ножом “берет” (следите за пат¬ 
рулями!). 

После этого пробирайтесь “бере¬ 
том” к полуразрушенному зданию 
с тремя фрицами. После небольшой 
практики, вы их снимете, возможно, 
даже не подставив себя под пулю. 
Подтягивайте снайпера и тратьте 
три последние пули на стационар¬ 
ных охранников и пулеметчика. За¬ 
ложите заряд НА платформу, но не 
спешите его взрывать. Осталось все¬ 
го-ничего — разделаться с патруля¬ 


После этого выстраивайте вашу 
троицу возле обезвреженного пуле¬ 
мета и взрывайте пушку. Как только 
приедет машина — прыгайте в ку¬ 
зов, немцы уже высыпали из казар¬ 
мы и поливают вас свинцом. Моли¬ 
тесь Аллаху, пока грузовик разво¬ 
рачивается и дает деру. 


7. СНазе сгі Ніе ѴѴоІѵез 

Силы: коммандос, пловец, сапер, 
шпион, водитель. 

Цель: саботаж подводных лодок 
едоке. 

Эвакуация: на лодке возле 
красного буйка. 

Убираем с помощью “квакушки” 
патрульных (что возле того места, 
где коммандос). Стрельба в два ство¬ 
ла из-за камушка. 

Спуститесь ниже к домам и на¬ 
следите на снегу. Спрячьтесь за уг¬ 
лом верхнего здания, из-за уг¬ 
ла пристрелите одного, 
а потом и второго ох¬ 
ранника. Еще ниже 
и чуть правее — 
одинокий страж. 

Ножом его. Далее 
вырезаем одиноч¬ 
ного немца, кото¬ 
рый ходит возле 
барака. Оттас¬ 
киваем труп 

Подтаскиваем 
бочку и взры- 


ми и оставшимися охранниками, ко¬ 
торые могут помешать вашему бег¬ 
ству на машине. Медленно, но вер¬ 
но — с помощью ножа и капкана. 
Стрелять нельзя — рядом казармы, 
из них вывалят свежие патрули. 
















броневичок. Отгоняем броневик 
к правой пушке и, с дальней дистан¬ 
ции, расстреливаем все запасы че¬ 
ловеческих ресурсов в местной ка¬ 
зарме. Подгоняем броневик к проез¬ 
ду в стене, и сквозь этот самый про¬ 
езд, уничтожаем патрули, которые 
ходят за забором. 

Лодку проводим мимо подлодок 
к спуску, что возле орудия. Садим 

Дальше — дело техники. Выса¬ 
живаем на средний причал сапера, 
который двумя зарядами (устанав¬ 
ливать нужно около торпед на палу¬ 
бе) взрывает две подлодки. Не забы¬ 
вайте перед каждым взрывом отво¬ 
дить сапера подальше. Всех сажаем 
в лодку, которую отгоняем к красно¬ 
му бую. 

8. РугоіесНпіск 

Силы: коммандос, снайпер. 

Цель миссии: уничтожение бое¬ 
припасов, цистерн и большого бака. 

Эвакуация: приезжающим джи- 

Выставляем “квакушку” и но¬ 
жом снимаем двух тупиц. Оттаски¬ 
ваем трупы. Последовательно заби¬ 
ваем ближайших фрицев — приме¬ 
няется быстрый маневр и нож, вы¬ 
манивать — “квакой”. Должны ос¬ 
таться немцы: рядом с машиной 
и двое у дороги. Выставляем ква- 


ваем барак. Отстреливаем патруль 
и немца из барака. Заройтесь в снег. 
Прибежат еще трое. Лучше не да¬ 
вайте им далеко уйти. Как немного 
отойдут, встаньте за угол и выстре¬ 
лите. Тут то они на вас и выйдут. Па¬ 
труль, что ходит у маяка, привлека¬ 
ем выстрелом. Расстреливаем его 
из-за забора. 

На лодочной пристани есть спуск 
к воде, у которого стоит гребная лод¬ 
ка. Усаживаем в нее обоих парней. 

Сапером подбежите к углу дома, 
возле которого лежит ящик с мина¬ 
ми. Подождите, пока патруль начнет 
новый круг и быстро хватайте мины. 
Возвращайтесь к остальным. Полз¬ 
ком — к дому перед проходом в за¬ 
боре. Часового у генеральской фор¬ 
мы можно снять тихо — шприцем. 
Дальше генерал отправляется 
к правому 210 мм орудию. И расст¬ 
реливает стрелка из пистолета. Оде¬ 
вает опять форму и снимает (шпри¬ 
цем) по очереди всех бродячих часо¬ 
вых. При этом нужно пользоваться 
тем, что во время обнаружения оче¬ 
редного тела, часовые меняют поря¬ 
док наблюдения. 

Двух оставшихся стационарных 
часовых — тоже шприцем. 

Остается два патруля и левое 
орудие. Один из патрулей отвлекае¬ 
те генералом. Мимо второго прово¬ 
дится водитель, который заводит 


Дата рождения: 
Место рождения: 
Звание: 


Кепе Эискатр 
“Зрооку” 


20 ноября 1911 года 
Лион, Франция 
рядовой 


1934 —• поступил на службу во французскую 
разведку. 

1935-38 — возглавил отдел безопасности по¬ 
сольства Франции в Берлине. 

1939 — в начале войны поступает на службу во 
французскую армию. 

1940 — после вторжения Германии присоеди¬ 
няется к движению Сопротивления. Время от 
времени принимает участие в совместных опе- 
рациях с корпусом Коммандос. 


Дополнительная информация: прекрасный собесед¬ 

ник, легко входит в контакт с людьми. Испытывает 
к немцам абсолютную ненависть. Навыки, получен¬ 
ные им за время службы в разведке, делают из него 
незаменимого специалиста по инфильтрации гарни¬ 
зонов противника и саботажу. Свободно владеет 
французским, немецким, итальянским и русским. 

Пловец 


Дата рождения: 
Место рождения: 
Звание: 


11 августа 1911 года 
Мельбурн, Австралия 
рядовой 


1935 — поступил на службу во флот. 

1936 — получил звание капитана. 

1938 — после инцидента в баре на Гавайях раз¬ 
жалован в сержанты. 

1940 — дальнейшие проблемы с поведением 
вынудили начальство Джеймса поставить его 
перед выбором: увольнение из армии или 
служба рядовым в корпусе Коммандос. 


Дополнительная информация: обладает отличными 
знаниями инженерного дела, получил образование 
в Оксфорде. Увлекается академической греблей, три 
года подряд выигрывал регату “Оксфорд-Кемб- 
ридж” в составе студенческой команды. Прекрасный 
пловец, на спор переплыл Английский канал. 
Общителен, любит хорошо провести время. Заядлый 
спорщик и любитель побиться об заклад. Его прист¬ 
растие к алкоголю, судя по всему, находится “под 
контролем”. Мастерство моряка делает его незаме¬ 
нимым в любой миссии, связанной с морскими опера¬ 
циями. Его друзья говорят, что Ріпз сможет плавать 























но стать рядом с пуш¬ 
кой. Он крикнет “НаШ”. 
Ложимся, немец побе¬ 
жал к вам уточнять до¬ 
рогу в лучший мир. 

Пушкаря снимаем 
снайпером. Тревоги не 
будет. Снайпером 

опять — снимаем пат¬ 
рульного в левом углу 
карты, когда он остано¬ 
вится вне зоны видимо¬ 
сти остальных. Далее 
снайпером убираем еще 
трех — сначала пат¬ 
рульного, когда он по¬ 
дойдет к легковушке. 
Его падение привлечет 


кушку напротив немца у машины 
таким образом, чтобы на нее отвлек¬ 
ся и правый охранник у дороги. По¬ 
сле этого — ювелирная работа. Сни¬ 
маем ножом левого придорожного 
немца и немедленно оттаскиваем те¬ 
ло в ближайший угол. Основная 
опасность — вас может заметить не¬ 
поседливый охранник, который сто¬ 
ит довольно далеко, но все видит. 

Отворачивается он всего на 3-4 се¬ 
кунды. Но этого времени должно 
хватить. 

Переставляем “кваку” так, что¬ 
бы охранник у дороги ее не слышал, 
а тот, что у машины — не сводил 
глаз. Что его и губит. 

Следующим снимается немец, 
что стоит в просторном закутке 
(у прохода в который стоит бочка). 

Но сначала — отвлекающий эле¬ 
мент — ставим “кваку” за стенкой. 

Далее нужно пробежать к нему за 
спину, опять таки не попавшись на 
глаза “глазастому”. Дальше режем 
“глазастого”, а вслед за 
ним — старого знакомо¬ 
го у дороги. 

Выманиваем бли¬ 
жайшего к месту гибели 
“глазастого” охранника 
“квакой”. Он к ней побе¬ 
жит, т.ч. прячемся за 
стену, чтобы забить его 
со спины. Осталось два 
клиента и пушкарь. 

Двух снимаем быстро, 
причем прятать нужно 
только того, который 
стоит на краю обрыва. 

Показываемся фри¬ 
цу, который ходит по . 
мосту — для этого нуж- I Вариант расположения бочек перед финальным взрывом 


внимание еще двух, ко¬ 
торые подбегут посмотреть, что про¬ 
изошло — стоял мужик и, вдруг — 
упал. Последний патрон — на охран¬ 
ника на крыше. Дальше работаем бе¬ 
ретом. Снимаем с разбегу ножом ча¬ 
совых у палаток (там таких два, сна¬ 
чала правого, потом — левого). 

Патрульного, который бродит 
около трех домиков — с разбегу, но¬ 
жом в спину. Тело прячем. Его сосе¬ 
да — аналогично, предварительно 
схоронившись за дверью хибары. 
Завлекаем патрульного, который 
ходит около штаба. Опять из-за две¬ 
ри. Вдоль склона ползем к часовому 
(рядом с пулеметом). Одним броском 
его убить не удастся. В паре метров 
от цели есть “мертвая зона”, в кото¬ 
рой можно дождаться нужного мо¬ 
мента. Тело выносим подальше. Пу¬ 
леметчика трогать рано! Его видит 
один из патрульных. Вот его-то 
и снимем. Становимся у двери сред¬ 
него из трех домиков. Как только па¬ 
трульный заорет — заходим в дверь. 


Когда тот прибежит — быстро нару¬ 
жу и ножом. Аналогично снимаем 
последнего из патрульных. Показы¬ 
ваемся ему на пределе видимости, 
после обнаружения ложимся на зем¬ 
лю и отползаем за стенку. Можно 
подставить в качестве приманки 
снайпера. Пока клиент будет дер¬ 
жать его на мушке — получит в спи¬ 
ну нож. Снять клиентов на цистер¬ 
нах очень просто. Поставьте в преде¬ 
лах зоны видимости левого снайпе¬ 
ра. Причем так, чтобы к лестнице 
подход был открыт. “Берет” уберет 
его ножом. Второго — аналогично. 

Теперь расставляем бочки таким 
образом, чтобы взорвать все три 
объекта одновременно. Выводим 
бойцов подальше и стреляем в бли¬ 
жайшую бочку. 


I Выход танков блокируем бензовозом 

9. А Ссшгіезу СаІІ 

Силы: коммандос, снайпер, во¬ 
дитель, сапер, шпион. 

Цель: уничтожитъ антенну, 
коммуникационный центр, склад 
оружия, командный пункт и бун¬ 
кер. 

Эвакуация: на 
югцем грузовике. 

Первым делом 
снимаем двух пат¬ 
рульных, один сто¬ 
ит возле прохода 
(который непода¬ 
леку от шпиона), 
второй прибежит 
посмотреть, 
что стало 
с первым. Сле¬ 
дующий — ча¬ 
совой у бунке¬ 
ра (тело — ко 

















входу в бункер). Завидев труп, при¬ 
бежит еще один охранник. Его тоже 
травим. Далее — патрульный, кото¬ 
рый доходит почти до самого бунке¬ 
ра. Его тело — на братскую кучу 
у входа. За этими — два часовых 
у второго входа. И, наконец, два ос¬ 
тавшихся немца — сначала стацио¬ 
нарного, а потом — любопытного. 

Отвлекаем генералом патруль. 
Устанавливаем две взрывчатки — 
сначала на штабе, потом — у бунке¬ 
ра. Бензовоз ставим перед централь¬ 
ным танком. Отводим людей. Снай¬ 
пера ставим у юго-западных ворот. 
Работаем адской машинкой. Бензо¬ 
воз сдетонирует, танки сгорят. При¬ 
едет автомобиль для эвакуации. 
К нему направится патруль, его 
снять снайпером. Дальше выкусыва¬ 
ем два тройных патруля. Взрываем 
оставшимися бочками здания. Если 
сомневаетесь, какие именно нужно 
взрывать — нажмите на знаке во¬ 
проса, а потом щелкайте на целях. 
Нужные будут названы. 

Все — в машину. Поехали. 

10. Орегаііоп Ісашз 

Силы: коммандос, снайпер, во¬ 
дитель, сапер, пилот МсКае. 

Цель: освободить МсКае, унич¬ 
тожить склад боеприпасов и два 
истребителя. 

Эвакуация: на бомбардировщи¬ 
ке “Юнкере”. 


иже приведен вариант прохож¬ 
дения без единого выстрела из тан¬ 
ка. Оказалось, что это вполне реаль- 




Первым делом снимаем ножом 
патрульного справа от группы. По¬ 
том второго патрульного, ближнего 
стационарного часового и патруль. 
Именно в этой последовательности. 
Задача чуть облегчена наличием ав¬ 
томата. Дальний часовой. 

Ставим одного парня в виде жив¬ 
ца где-то метрах в 15 от края стены. 
Коммандос ползет вдоль внешней 
стены. Патрульный, завидев “жив¬ 
ца”, делает “стойку”. Если его в этот 
момент видит часовой внутри охра¬ 
няемой территории — то прибежит 
и он. Снимаем коммандосом обоих. 
А также — патрульного, что ходит 
у стены. Следующая жертва — пат¬ 
рульный у склада с боеприпасами. 
Часовой на углу загородки с Макрае. 
Водитель откроет дверь. Первый 
выстрел снайпера — по часовому 
в дальнем углу. Без проблем снима¬ 
ется часовой у ворот, потом — 
у ящиков. Тело оттаскиваем за ящи¬ 
ки. На очереди — патрульный 
у штаба. Ползком, пауза, спринт 
и удар ножом. Патрульного у танка 
можно заманить на “квакушку”. 
Второй вариант, который получает¬ 
ся при удачном стечении обстоя¬ 
тельств, выползти из-за ящиков, 
попав на самый край видимости нем¬ 
ца, а когда патрульный заметит ком- 
мандоса — спрятаться за ящиками. 
Патрульный пойдет посмотреть по¬ 


дробности, постоит, развернется, 
тут-то его и нужно резать. 

Часовой на запад от разобранно¬ 
го танка — подведите ползком води¬ 
теля в темную зону. Когда водитель 
встанет, часовой зафиксирует 
взгляд. Коммандос успевает его при¬ 
кончить. Нужно оттащить тело 
к впритык к ангару. Ближайший 
к вам неподвижный часовой устал. 
Жить. Оттащите тело к предыдуще¬ 
му. Следующая кандидатура — оди¬ 
ночный патрульный. Наскок из-за 
стены и нож в спину. 

Последний неподвижный часо¬ 
вой ловится на подставку. Покажите 
ему издали сапера. Когда он пере¬ 
станет вертеть головой, натравите 
коммандоса. Остался тройной пат¬ 
руль. 

Здесь-то и начинаются сложно¬ 
сти. При любом контакте с патрулем 
поднимается такой “Аіагт!!!”, что 
группу забивают в течение секунд. 
Так что, предварительно, посылаем 
снайпера, который потратит два по¬ 
следних патрона на два дальних пу¬ 
лемета. Нижний пулеметчик не ви¬ 
дит расстрел, как и самого снайпера, 
которого нужно поставить за теле¬ 
графный столб, поэтому тревоги не 
будет. 

Первым делом нейтрализуем па¬ 
труль — для этого ставим квакушку 
возле самого дальнего ангара. 














6ІІІОЕ 





После этого нужно уничтожить 
танки. У сапера есть ровно четыре 
гранаты. Исходная позиция метате¬ 
ля — перед разобранным танком. 
При этом его не смогут достать авто¬ 
матчики, которые сыпанут из казар¬ 
мы. Первой гранатой — ближайший 
танк. И сразу же — на пол. Осталь¬ 
ные члены группы должны размес¬ 
титься рядом со свободным танком, 
но не залазить в него (заработает мо¬ 
тор и опять поднимется шум). Вто¬ 
рая граната полетит в танк, который 
выехал из ангара позади вас. Он за¬ 
программирован прорваться к аэро¬ 
дрому, где с ним не будет никакого 
сладу. Третья — назад, куда уже 
разворачивается очередная машина. 
После этого — бегом в направлении 
последнего. Из-за стены его, из-за 
стены. 

Танков нет. Двойным щелчком 
мышки ваша машина посылается на 
повышенной скорости давить жи¬ 
вую силу фрицев. Пули против бро¬ 
ни бессильны. Поэтому, поставьте 
танк так, чтобы ваш минер смог по¬ 
дойти к складу с боеприпасами. Ис¬ 
пользуем взрывчатку. 

На полной скорости уходим тан¬ 
ком по дороге, ведущей к аэродрому. 
Пулемет теперь не страшен. Но, 
на всякий случай, уберем и его. 
Не доезжая до зоны видимости, вы¬ 
саживаем коммандоса. Останавли¬ 
ваем танк так, чтобы коммандос мог 
незамеченным подойти к пулемет- 


Далее — танком к противотанко¬ 
вым ежам. Давим скопившийся там 
народ. Которых невозможно зада¬ 
вить — отстреливаем коммандосом, 
пока те лупят бестолково по танку. 
Если есть возможность — использу- 

Расставляем бочки так, чтобы 
истребители можно было взорвать 
одним выстрелом. Бух!!! Все в само¬ 
лет и, помахав ручкой высыпавшим 
из казармы дойчам, величественно 
удаляемся. 

11. ІпТНеБоцр 

Силы: коммандос, снайпер, са¬ 
пер, водитель, шпион. 

Цель: уничтожитъ все нефтя¬ 
ные вышки. 

Эвакуация: на бронетранспор¬ 
тере — самовывоз в северо-запад¬ 
ном направлении. 

С помощью шпиона устраняем 
всех тех, кто носит неподалеку ко¬ 
роткие штанишки. Причем одного из 
них (самого верхнего) — из пистоле¬ 
та из закутка. Шпиона там никто не 
видит, не забудьте только опять на¬ 
деть форму. На ближней территории 
останется пара патрулей. Пригла¬ 
шаем сапера с капканом. Прятаться 
можно в домах. Маршруты у патру¬ 
лей устоявшиеся, сложностей не бу¬ 
дет. 

Не пытайтесь снимать ближай¬ 
ший тройной патруль — слишком 
много глаз повсюду. Сначала посы¬ 
лаем шпиона наверх — прикончить 


двух наблюдателей. Их никто не ви¬ 
дит (странно, но пара попыток, тем 
не менее, провалилась), поэтому все 
можно сделать быстро. После этого 
спускаемся по лестнице вниз и тра¬ 
вим патрульного в тот момент, когда 
он будет поближе к лестнице. Тело 
заметит еще один клиент, который 
ходит под мостом. Он прибежит 
удовлетворить любопытство. 

Не ждите, когда он закричит — 
шприцем его в спину. Следующая 
аналогичная пара — пулеметчик 
и любопытный охранник у дома. 

Настала очередь тройного пат¬ 
руля. Сапер должен поставить кап¬ 
кан в самой дальней точке его марш¬ 
рута. Фрицы заорут, но на этот раз 
вопль не услышат в казармах, до¬ 
полнительные патрули не появятся. 
Убираем тем же способом двух ос¬ 
тавшихся патрульных. Шприцем — 
часового у моста, и оттаскиваем его 
вдоль стены вправо. Патрульный 
пройдет под мостом до конца своего 
маршрута, развернется и “сделает 
стойку” на тело. Шприцем и его, 
и оттащить в укрытие. 

Далее — два патруль¬ 
ных “соседа”. Отвлека¬ 
ем правого Оиіеп 
Тае’ом, а левого — 
снимаем комман¬ 
досом. Тело — бы¬ 
стро в сторонку. 

Потом правого. 

Тело — туда ж 

Шпион за¬ 
бирается на 
крышу и дела¬ 
ет выговор 
стационарно¬ 
му часовому. 











Пока тот его внимательно слушает, 
снайпером снимаем с крыши бродя¬ 
чего патрульного (когда тот остано¬ 
вится возле флага). Шпион убирает 
часового, для этого нужно выбрать 
момент, когда часового никто не ви¬ 
дит. Тело никто не заметит. Отвле¬ 
каем шпионом патрульного у моста, 
коммандос снимает ножом патруль¬ 
ного, что ходит у домов. Шпион за¬ 
канчивает разговор и отравляет со¬ 
беседника. Тело оттаскивается че¬ 
рез проход, за стенку. Шпион отвле¬ 
кает патруль, пока коммандос пере¬ 
прятывает последнее тело в любом 
месте на уже пройденной террито¬ 
рии. За мостом его может увидеть 
другой патруль. 

Шпионом “делаем” патрульного, 
что ходит недалеко от заправщика. 
После этого подводим коммандоса, 
задача которого взобраться наверх 
по склону напротив броневика. Там 
его заметит часовой, что ходит еще 
выше возле здания. Коммандос быс¬ 
тро спускается вниз по склону, а ча¬ 
совой бежит к месту происшествия, 
где его поджидает шприц с “упокои- 
тельным”. 

Шпионом отвлекаем ближний 
патруль, а на пути другого патруля, 
подальше от всех, ставим капкан. 
Крики не услышат, тревоги не будет. 
Повторяем до полного истребления 
патруля. 

Закладываем первую из трех 
взрывчаток под верхним тоннелем. 
Снайпером снимаем часового, что 
ходит у верхней казармы. Через 
тоннель ползком проводим комман¬ 
доса к верхней границе экрана, про¬ 
ползаем сколько можно вправо, по¬ 
том — рывок и вниз, к бочкам. Ста¬ 
вим две бочки между заправщиком 
и вышкой, а третью — ближе к тон¬ 
нелю в таком месте, где ее можно 
расстрелять из пистолета. Выводим 
коммандоса к позиции для стрельбы 
по крайней бочке. 

У снайпера все еще есть три па¬ 
трона. Чего не потратишь на хоро¬ 
ших людей? Тремя выстрелами сни¬ 
маем последний патруль. И чего я 
это раньше не сделал? Оставшиеся 
две взрывчатки закладываем у двух 
отдельно стоящих вышек. Минера 
ставим возле коммандоса. Остальная 
команда залазит в броневик, кото¬ 


жайший патрульный. Точка нанесе¬ 
ния удара — ближайшая к телу пре¬ 
дыдущего немца. После чего укла¬ 
дываем последнего патрульного на 
той же крыше. Проходим по бревен¬ 
чатому мостику к ближайшему ча¬ 
совому. Ему не везет, он так далеко 
забрался, что его почти никто не ви- 

Идем чуть левее — к патрульно¬ 
му, что ходит у кучи тюков. 
За ним — тот, что ходит вдоль бочек. 
И, наконец, бедолага, который не да¬ 
ет выйти вашему снайперу. Опять 
идем налево к лестнице, спускаем¬ 
ся — и под крышу с тремя зелеными 
куполами. По поводу этой смерти 
поднимется небольшая суматоха, 
прибегут патрульные. Воспользуй¬ 
тесь этим. Бегите влево до упора, 
там ходит патрульный, который не 
видел предыдущую жертву. Судьба 
у него такая. Опять поднимаемся по 
ступенькам на ближайшую крышу 
и ждем. Сюда подойдут два патруль¬ 
ных. Убираем их по очереди, как по¬ 
лучится. 

Возвращаемся к бревенчатому 
мосту и спускаемся по ближайшей 
лестнице к часовому (который сле¬ 
дит за двором). Следом отправляет¬ 
ся часовой, что стоит на юго-восток 
от предыдущего. Поднимаемся по 
той же лестнице, по которой до этого 
спустились, и — налево к металли- 


12. ЦропЖеКоо? 

Силы: коммандос, снайпер, 
шпион, пленный. 

Цель миссии: вызволитъ пленно- 

Эвакуация: автоматически, ав¬ 
томобилем на юго-восток. 

Да, фрицев многовато, но начи¬ 
нать с кого-нибудь нужно. Сразу 
предупреждаю, что искать “чистый” 
вариант будете сами. Все-таки 
у снайпера имеется аж 7 патронов, 
чего на три тройных патруля хватит 
с избытком. 

Идем шпиком вдоль набережной 
влево — вверх по металлической ле¬ 
стнице, по ступенькам, на севе¬ 
ро-восток к следующей лестнице, 
далее — на восток ко второму бре¬ 
венчатому мостику, который и при¬ 
ведет вас к первой жертве. Укололи, 
и делаем вид, что изучаем восточ¬ 
ные обычаи. Тревога поднимется, 
не без этого. Следующий господин 
прямо стоит перед мостом. Опять 
шприцем. Очередная цель — бли¬ 


рый пригоняем все к тому же ком- 
мандосу. 

Развязка: коммандос стреляет 
по бочке, минер взрывает взрывчат¬ 
ки. Оба залазят в броневик, который 
медленно отправляем в северо-за¬ 
падном направлении. Жаль, гранату 
не израсходовал. 










ческой лестнице. Вниз, к неподвиж¬ 
ному часовому, который смотрит во 
двор. 

Пора выводить коммандоса. 
Шпиона направляем к патрульному, 
который ходит перед дверью, за ко¬ 
торой спрятался “берет”. 

Шпиона направляем к бревенча¬ 
тым мостам, оттуда — на юго-вос¬ 
ток к следующей порции противни¬ 
ков. Возле будки с зеленым куполом 
поворачиваем и переходим через 
бревенчатый мост. Цель — непо¬ 
движный часовой. После обнаруже¬ 


ния тела начнется беготня. Подо¬ 
ждите, пока все разойдутся по мес¬ 
там. Возвращаемся по мосту на¬ 
зад — к паре неподвижных часовых. 
Снимаем правого. После этого спус¬ 
каемся по ступенькам и травим пат¬ 
рульного. Поднимаемся обратно — 
к правому часовому. За ним двух по¬ 
следних в этом регионе, в любом по¬ 
рядке. Опять идем направо через 
бревенчатый мост к паре патруль¬ 
ных. Убираем одного за другим обо¬ 
их. На горизонте появился усилен¬ 
ный патруль. 


Спускаемся вниз по ступенькам 
к патрульному. Выждав “зону неви¬ 
димости”, наносим удар шприцем. 
По ближайшей лестнице — на пло¬ 
щадку уровнем ниже с двумя часо¬ 
выми. Следующий невезучий — тот, 
что у самой лестнице. Второй его 
временами, что называется, не ви¬ 
дит “в упор”. На тело “клюнуло” 
сразу два фрица. С достаточным ин¬ 
тервалом между появлениями на 
месте происшествия. Кладете их 
шприцем, не отходя от лестницы. 

От места побоища идем направо 
к ступенькам, поднимаемся наверх. 
В наличии — четыре “стационара”. 
Сложностей не возникнет. После 
этого — спускаемся на мостовую 
к флагу. Да, два патруля — это вам 
не один патруль. Но они не спасут 
того, что ближе всех к флагу. Следу¬ 
ющий кандидат ходит вдоль стенки. 
Последний патрульный никогда 
не узнает, что с ним слу- 
чилось. Итак, задача 
стала более стро- ^юВВЯЯЖ 
гой — два тройных 
патруля в одном В! 

месте, п два пат- 
руля (3+5) в точке 

эвакуации. На два щМВЯМНІ 

первых тратим по 
пуле — выби- 
ваем в каждой 
тройке по ав- 

После этого 


Пароли 

2 

А СЗиіеІ В1о\ѵ-ир 

У.ЫХВ, 4.ЫХВ, ЕУ4Х.І, У82В7 

3 

Кеѵегзе Еп§іпеегт§ 

ИМВ1Т, 4ДЭВР, 2ВВ1Т, ЕЕІѴІЬ, ИМВ1Т, 2ВВ1Т, ЬСЭВО, 4МВ1Т 

4 

Кезіоге Ргісіе 

ИВИСО, 5ВРГСО, КРРЫ, ЬКЗСЭ, УВИСО, 24ТСО, 06814, ОВИСО 

5 

ВИпй Лизіісе 

Р55ТЬ, 655ТЬ, К4ТСО, ЬЕТСН, 24ТСО 

6 

Мепасе оі 1Ье ЬеороЫ 

итпга, Атіта, втіте, мік4м, ѵготѵѵс, У4тсс, крріфзрріз 

7 

СЬазе оі ІЬе \Ѵо1ѵез 

10Ѵ.1Ѵ, ОЭѴД8, ІН31Ѵ1, 7<ЭѴЗѴ, 1Ѵ1У838, ВЗУѴѴК, ІНЗШ, ЬОѴ.ГѴ 

8 

РугоІесЬпісз 

В09ХС, 1Ѵ<29ХВ, 52УМ7, К99ХС, ХІЛЗХВ, В99ХС, Н20ХВ, ХТРВ8 

9 

А Соигіезу Саіі 

АААХ1, 02АХТ, 924ВЕ, 724ВР, ВААХ1, 924ВР, ХТРВ8 

10 Орегаііоп Ісагиз 

730Р\Ѵ, ТКИОРВ, НУВМЗ, ШСРІУ, 57НРВ, УИСРВ, НУВМЗ 

11 

Іп Ше Зоир 

КВОВВ, 7РОРЗ, 91УОВ1У, ЛРОРЗ, СМОВВ, УСОРУ, РЕМВ1У, 

12 Цр оп ІЬе Кооі 

НВВ4В, ИѴНВС, 4МВ4В, ЖНВЗ, УМВ4М, ЛХ4М 

13 

Ваѵісі апй ОоІіаіЬ 

АЗІЛУѴУ, РВК48, ВЖ4У, РШПУѴѴ, УЛС4Ѵ, Й5К4Ѵ 

14 

О 

О 

К 

о 

8І8В1,1ѴА8В1У, ТІ8В1, ѴРТ348, ЕЬ34Ѵ, 28РВ1У, ТІ8В1 

15 

ТЬе Епй о! ІЬе ВиІсЬег 

С39РМ, КЕ1УВЗ, Х<Э\ѴВС, 139РО, 69ШЖ 

16 

Зіор ІУісШге 

39ІРУ, К7ІРЗ, 334М1У, Ь9ІРѴ 

17 

Веіоге Ваѵѵп 

РА4РВ, РХІМѴ, ѴТІМЗ, 5ЫМѴ 

18 

ТЬе Еогсе оі Сігситзіапсе 

ОЗОХТ, 22МЙѴ, К40ЙР, УРСПС 

19 

Ргизігаіе Кеіаііаііоп 

2РС1ѴВ, 8НСѴѴМ, ТРС\ѴВ, ѴРСШ 

20 

Орегаііоп ѴаІЬаІІа 

РРШ8, С7К1Ѵ1Ѵ, ВВК\Ѵ1, СВК\ѴТ 

Почему паролей несколько? Во-первых, существуют разные версии игры. Во-вторых, в пароле зафиксирована ин¬ 
формация о ваших успехах во время выполнения предыдущей миссии. 











отстреливаем их по очереди из-за 
угла двумя пистолетами — идут 
фрицы гуськом, что удобно. 

Освобождаем пленного. Проби¬ 
раемся всей командой ко второй па¬ 
ре патрулей. Тройной нас вообще не 
волнует. Оставшимися пятью снай¬ 
перскими выстрелами снимаем пять 
немцев в усиленном. Когда послед¬ 
ние фрицы направятся к набереж¬ 
ной — за их спиной пробегаем в ма¬ 
шину. И — с ветерком. 

13. ОаѵісІ & СоІіарН 

Силы: коммандос, пловец, сапер, 
водитель, снайпер. 

Цель: взорвать топливные цис¬ 
терны, торпедировать корабль. 

Коммандосом снимаем всех на 
ближайшем молу. Пловец проплы¬ 
вает через ворота, когда сквозь них 
пропускается катер. Снимает немца 
на противоположном молу и откры¬ 
вает проход. Ныряем и плывем наи¬ 
скосок к выходу из воды. Как только 
ближний патрульный подойдет к уг¬ 
лу тюка, быстро выходим из воды 
и заходим ему за спину. Бьем гарпу¬ 
ном. Прячемся за грузовиком. Вто¬ 
рого патрульного кончаем, когда он 
подойдет к воротам гаража с танкет¬ 
кой. Таким образом тела не увидят. 
Плывем назад за водителем и ком¬ 
мандосом. Коммандосом оттаскива¬ 
ем тела за ящик. Водитель подгоняет 


грузовик к воротам гаража. Пловец 
направляется к молу с двумя пат¬ 
рульными. Выжидает, когда левый 
патрульный подойдет к спуску, по¬ 
стоит, развернется. Резко встает 
и бежит по спуску к краю экрана, 
за спину патрульному. Бьет гарпу¬ 
ном, и сразу бежит ко второму. Тот 
не успеет развернуться. Коммандос 
пристраивается вслед патрулю 
и прячется за ящиком. Когда пат¬ 
рульный повернется к нему спи¬ 
ной — бежит к нему, действует но¬ 
жом и оттаскивает тело за склады. 
Когда патруль проходит — перетас¬ 
кивает тело за гараж, а потом, после 
возвращения патру¬ 
ля — к грузовику. Да¬ 
лее, коммандос подхо¬ 
дит к большому ящику, 
который патруль огиба¬ 
ет с правой стороны. 

Ждет, когда патруль 
приблизится и проходит 
с левой стороны. Бегом 
прячется за складами. 

Снимает патрульного 
у цистерн. Поочередно 
убирает двух верхних 
охранников у пирса 
с подводной лодкой. Те¬ 
ла оттаскивает в укры¬ 
тие. Третьего пока не 
трогаем. Неподвижного 
охранника выманиваем 


“квакушкой”, причем ставим ее на¬ 
столько далеко, чтобы, обогнув три 
тюка с левой стороны, коммандос 
мог зайти немцу в тыл. Убиваем 
и прячем. 

Подходим к кораблю, и останав¬ 
ливаемся у двойного штабеля бочек 
таким образом, чтобы оказаться на 
краю зоны видимости “ходячего” па¬ 
трульного. Как только он замечает 
коммандоса — падаем и отползаем 
за бочки. Когда патрульный прибе¬ 
жит — наносим удар в спину. Пря¬ 
чем улику. Двух оставшихся нем¬ 
цев — быстро и без шума. Тело вто¬ 
рого нужно спрятать — его увидит 
патруль. 

Проводим сапера к цистернам 
(в обход патруля, как раньше ком¬ 
мандоса). Устанавливаем взрывчат¬ 
ку приблизительно у середины 
верхней стороны ближайшего к цис¬ 
терне тюка. 

Коммандос открывает шлюз око¬ 
ло корабля. “Берета” и сапера отво¬ 
дим к борту корабля и прячем за 
ящик. Доставляем водителя ко вто¬ 
рому шлюзу. Закрываем шлюз 
и усаживаем его в пушку. 

Выводим снайпера и расстрели¬ 
ваем с дальней дистанции мужика 
у подводной лодки и патруль. 

Тревога, появляется новый пат¬ 
руль из пяти человек. 

Теперь — тонкий момент. Пат¬ 
руль пойдет к кораблю. Взорвать ци¬ 
стерну нужно так, чтобы из всего па¬ 
труля уцелел только самый первый, 
начальник. А вот его нужно обяза- 













тельно пришить тихо — ножом. Вре¬ 
мя для этого будет, т.к. сразу после 
взрыва он пойдет поглядеть на горя¬ 
щие цистерны. Держите коммандоса 
наготове. 

Все, больше живой силы против¬ 
ника не предвидится. Можно делать 
то, для чего нас сюда послали. 

Взгляните в нижний левый угол 
карты. Пора катер пустить на дно. 

Всех садим в надувную лодку 
и везем к пушке. Оттуда пловец 
плывет с аквалангом к подводной 
лодке, выводит ее напротив корабля 
и при нажатой клавише СТКЬ выпу¬ 
скает торпеду. Ба-бах! Возвращает¬ 
ся к своим. Везет их к красному буй¬ 
ку в нижнем левом углу карты. 

14. О-РауКіскОН 

Силы: коммандос, сапер, снай¬ 
пер, водитель, пловец. 

Цель: уничтожить четыре 
больших орудия. 

Эвакуация: на весельной лодке, 
возле красного буйка. 

Задача для “милиметровщиков”. 
Шаг вправо/влево — расстрел на 
месте. Сначала плывем лодкой вдоль 
края карты, останавливаемся на¬ 
против каменной гряды. Когда возле 
нее развернется патруль — выса¬ 
живаем сапера. Тот ставит капкан 
и укладывается за бетонную башен¬ 
ку возле стены. В моем случае кап¬ 
кан сработал дважды. Третий пат¬ 
рульный в страхе убежал за преде¬ 
лы экрана, зато он привлек внима¬ 


ние другого патруля. Поэтому, если 
ситуация складывается именно 
так — нужно ползти по кромке воды 
(следов не остается) к левому краю 
экрана. 

Следующим шагом — снимаем 
опять же с помощью капкана второй 
патруль. Чтобы не мешал верхний 
часовой — предварительно снимаем 
его коммандосом. Для этого тот дол¬ 
жен проползти вдоль левого края 
экрана, подняться по склону, и сде¬ 
лать свое дело. 

Коммандоса направляем вправо 
до здания с флагом. Выжидаем, ког¬ 
да отвернется патрульный и спуска¬ 
емся вниз, прячемся за домом. Когда 
патрульный зайдет за ящики — на¬ 
носим удар ножом, тело оттаскиваем 
за здание. 

Пловцом направляемся к пуле¬ 
метчику на берегу. Выжидаем мо¬ 
мент, снимаем его гарпуном и ныря¬ 
ем обратно. Поднимется тревога. 
Следующим погибнет патрульный, 
который ходит у каменной гряды 
дальше по берегу. Пловцу придется 
чуть-чуть проползти от кромки во¬ 
ды. После последнего слова 
“НаШ” — выстрел, бросок на землю 
и в воду. За этой же грядой — на¬ 
блюдаем пулеметчика, метрах в пя¬ 
ти выше его — часовой. Снимаем ча¬ 
сового. Для этого подплываем к бере¬ 
гу, ждем, когда пройдут патрули, 
подползаем ближе, стреляем гарпу¬ 
ном, бежим в воду. Если все сделать 


быстро — то обойдется без стрельбы. 
При первых же воплях немцев — 
падаете на землю и ползете к воде. 
Ждем, пока все успокоятся. 

Аналогичным образом снимаем 
пулеметчика. Эта смерть останется 
незамеченной. Очередная жертва — 
часовой, что стоит спиной к пулеме¬ 
ту. Очередной береговой пулемет¬ 
чик снимается и того проще. Сразу 
после прохода патруля — встали, 
подбежали, прикончили, упали, от¬ 
ползли, нырнули. Дальше по пля¬ 
жу — еще один пулемет и патруль¬ 
ный. Первым делом — патрульного. 
Нужно выползти и лечь за камень. 
Когда патрульный побежит разби¬ 
раться с вашими следами, вы долж¬ 
ны успеть выстрелить до того, как он 
крикнет. И в воду. Дальше можно 
прикончить самого крайнего на пля¬ 
же патрульного. Приплыли побли¬ 
же, дождались, когда развернется. 
Встали-упали, и ползком за ним до 
самого разворота. Всадили гарпун. 
Упали и ползком — к левому краю 
экрана в воду. Когда все успокоят¬ 
ся — ползком к часовому у танкетки. 
Отряд не заметит потери бойца. По¬ 
том патрульного, когда тот 
зайдет за домик. 

Теперь придется 
позаботиться, что¬ 
бы никто не успел 
заметить лодку, 
когда мы повезем 
народ к танкетке. 

Для этого нужно 
убрать пат¬ 
рульного, что 
ходит по бере¬ 
гу возле ниж¬ 
ней левой 
пушки. 


| Для подрыва орудий можно использовать все те же бочк» 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 











к товарищам. Патрульный идет раз¬ 
бираться — тут-то его и бьем гарпу- 

Следующим станет патрульный 
в нижнем правом углу карты. Вос¬ 
пользоваться надлежит тем, что за 
высоким парапетом никто не заме¬ 
тит лежащего бойца. Опять шпио¬ 
ном. Сначала ползем к парапету 
у реки (пока цель удаляется), а как 
начнет приближаться — заползаем 
на мост и прячемся прямо у фонаря. 
Важно уложить фрица в самой даль¬ 
ней точке его маршрута, тогда тело 
никто не заметит. 

На очереди патрульный, что хо¬ 
дит по правому мосту. Шпион опять 
должен залечь за парапет, почти 
у самого фонаря. Несмотря на сала¬ 
товый цвет этого участка при про¬ 
смотре, патрульный ничего не заме¬ 
тит. Дождитесь, когда мимо пройдет 
патруль. Когда патрульный остано¬ 
вится в нижней точке маршрута 
и развернется — вскакиваем и бегом 
со шприцем к фрицу. Оттаскиваем 
подальше. 

Пловцом проникаем к воде (че¬ 
рез правую лестницу) и снимаем 
фрица, что ходит на рыбок погла¬ 
зеть. После этого шпион успевает об¬ 
работать патрульного, что доходит 
до левого нижнего угла экрана. Сна¬ 
чала нужно залечь вдоль бордюра 
у дерева, а когда фриц пройдет ми¬ 
мо — сразу же атаковать. 

На очереди патрульный, кото¬ 
рый ходит у генеральского мундира 
на втором этаже здания у фонтана. 
Снайпером его, позиция для стрель¬ 
бы — у поваленного забора. Из той 
же точки стартует шпион к лестни¬ 
це, забирается наверх и одевает 
униформу. Уез!!! 

Снимаем немца, что стоит на 
этом же балконе за углом. Спускаем¬ 
ся вниз — снимаем часового напро¬ 
тив штаба и, сразу же, патрульного. 
Прячем шприц. Как только прибе¬ 
жит патрульный от штаба — при¬ 
канчиваем и его. Тела оттаскиваем 
к броневику, там их никто не увидит. 
Убираем патрульного, что ходит на¬ 
против сломанного забора. Тело — 

Снайпера укладываем в засаду 
прямо напротив выезда из штаба. 
Шпионом травим часового, что стоит 


Немец остановится у пирамид¬ 
ки — ваш пловец должен находить¬ 
ся в точке, где пирамидка мешает 
его увидеть часовому возле орудий¬ 
ной башни. Как только фриц развер¬ 
нется — встаем из воды и бегом к пи¬ 
рамидке. Выстрел. Упали, в воду. 

После этого со всеми предосто¬ 
рожностями везем команду к верх¬ 
нему левому пляжу. Там возле воды 
есть большая скала. Уничтожив 
пловцом пулеметчика, высаживаем 
за этой скалой снайпера и водителя. 
Снайпер снимает местных патруль¬ 
ных и садится в лодку, которую от¬ 
гоняем к краю выступающей в море 
каменной гряды. Водитель ползет 


в воде вдоль берега влево, так он не 
оставит следов, которые привлекут 
внимание патруля. А оттуда — 
к танкетке. 

План дальнейшей резни изла¬ 
гать нет смысла. Три пушки взрыва¬ 
ете взрывчаткой, а последнюю — 
бочкой. 

15. ТЬеЕпсІоННе 
ВігісНег 

Силы: пловец, водитель, шпион, 
снайпер 

Цель: уничтожить генерала 
и взорвать штаб. 

Эвакуация: на автомобиле, что 
стоит на кладбище. 

Основная ударная сила в коман¬ 
де — шпион. Первым исчезнет фриц, 
который зачем-то заходит на пепе¬ 
лище за стенкой. После прохода пат¬ 
руля заползите туда шпионом. Он 
должен прилечь в углу и, как только 
фриц пройдет мимо — ползком к не¬ 
му. Удар шприцем, и оттаскиваем 
тело в угол. 

Вторым убирается патрульный, 
что ходит напротив исходного места 
дислокации. Например, следующим 
образом: после очередного прохода 
патруля показываем ему издалека 
(в темно-зеленой зоне видимости) 
водителя. Как только он закричит 
“НаШ”, водитель падает и отползает 














у нижней створки штабных ворот. 
Поднимается тревога, и генерал сам 
выходит под снайперскую пулю. 
Первая цель миссии выполнена. 

Следующая жертва стоит 
в верхнем углу штабного двора. Есть 
редкие моменты, когда она секунды 
на три выпадает из-под обзора дру¬ 
гих часовых и патрульных. Снять 
трех оставшихся у штаба фрицев — 
дело двух минут. 

Следующий — “дятел” на самой 
верхней крыше. 

После этого убираем шпионом 
всех одиночных часовых и патруль¬ 
ных. А если повезет — то и тех зазе¬ 
вавшихся патрульных, что отколо¬ 
лись от патрулей поглазеть на тру¬ 
пы (я снял таким образом пару нем¬ 
цев). 

В конце концов, у противника ос¬ 
танется шесть бродячих патрулей 
и броневик. 

Подползаем водителем к авто, 
что у броневика и отгоняем его за 
пределы видимости броневика. 

Тормозим патруль из пяти кли¬ 
ентов напротив сломанного забора. 
Подгоняем им за спину автомобиль, 
отводим водителя и даем отбой “фу¬ 
ражке”. Патруль с разворота откры¬ 
вает огонь по машине и взрывается. 

Шпион идет на кладбище 
и из-за угла склепа пистолетом кла¬ 
дет тройной патруль. Этим заинте¬ 
ресовался патруль, что ходит около 
штаба — кладем его поверх первого, 
тоже из-за угла. Главное, чтобы не 


было тревоги! Удобно расстреливать 
клиентов из-за автомобиля, выстре¬ 
лил — сел в автомобиль. Немцы пе¬ 
реключаются на стрельбу по маши¬ 
не. Вылез из машины — добил фри- 

К этому времени во дворе штаба 
осталось два двойных патруля (по 
крайней мере, в моей игре было так). 
Отвлекаем один патруль шпионом. 
Кладем одного из немцев снайпером. 
Одиночку добиваем шпионом. Ос¬ 
тавшемуся патрулю опять показы¬ 
ваем фуражку, после чего загоняем 
заправщик прямо под штабные окна. 
Всем подчиненным даем команду са¬ 
диться в эвакуационную машину. 
Штабной патруль расстреливает за¬ 
правщик и взрывает штаб. Что 
и требовалось доказать. 

Отряд отбывает “самовывозом” 
по северо-восточной дороге. 

16. 5*ор ѴѴіІсЖге 

Цель: аккуратно убрать четы¬ 
рех саперов, которые взорвут мост 
при малейшей тревоге. 

Силы: пловец, снайпер и шпион. 

Эвакуация: на грузовике в юго- 
восточном направлении. 

Первым уйдет патрульный не¬ 
мец на станции. Ему нужно показать 
издалека “живца” и снять гарпуном, 
когда он пойдет разбираться побли¬ 
же. Тело прячем аж на берегу. 

Шпионом ползем к концу плат¬ 
формы. На этого живца сделают 
“стойку” аж три фрица. Проводим 




ползком к ним в тыл пловца (вдоль 
всей платформы влево — там можно 
будет пересечь рельсы), который без 
проблем убивает всех трех пооче¬ 
редно. 

Шпион пристраивается в хвост 
кольцевому патрулю и, ползком, 
ползком — одевает форму. 

Следующий — патрульный на 
огороде. Как только зайдет за стен¬ 
ку, где убийство никто не заметит. 

Далее — сразу троих. Патруль¬ 
ный на дороге, как только выйдет из 
зоны обзора часового, что стоит на¬ 
против конца платформы. Сам часо¬ 
вой и второй патрульный, который 
не должен успеть разглядеть, что 
сталось с двумя предыдущими гос¬ 
подами. Все тела можно свалить на 
дороге. 

На очереди — часовой у будки 
с флагом. И патрульный, который 
прибежит посмотреть на тело. 
У будки оба тела и оставляем. 

Пловцом достаем патрульного, 
что ходит по берегу реки недалеко от 
ржавой машины. 


Следующая троица клиен¬ 
тов — на противополож¬ 
ном берегу (в середине 
верхней части кар¬ 
ты) — шпион от¬ 
влекает патруль¬ 
ного на берегу. 

Пловец сначала 
нападает на пат¬ 
рульного на 
полуострове 
(где видны 
следы от про¬ 
тектора), по¬ 
том на стацио- 














17. Веіоге Оаѵѵп 

Цель: освободить заключенных. 

Силы: шпион, пловец, комман¬ 
дос. 

Эвакуация: на грузовике 

в юго-западном направлении. 

Первым делом откручиваем 
кран на емкостях с горючим. 

Шпионом подходим к душевым 
кабинкам, ждем, когда патрульный 
подойдет к середине задней стены 
дома, в этой точке его и травим. Ча¬ 
совой прибежит взглянуть — кла¬ 
дем его поверх товарища. В этом ме¬ 
сте тела никто не увидит. 

Следующий — часовой у душе¬ 
вых кабинок. За которыми его и пря- 

Затем убиваем немца около боч¬ 
ки. Отходим за ящики и делаем вы¬ 
стрел. Одного за другим пришиваем 
трех-четырех патрульных. Прекра¬ 
щаем стрелять при подходе двух 
больших патрулей из казармы. До¬ 
биваем “одиночек”. Один из патру¬ 
лей, а то и оба могут выйти обратно 
к казарме. Если это произойдет — 
сразу поджигаем выстрелом разли¬ 
тое горючее. Если нет — отстрелива¬ 
ем патрули. Тройной можно завлечь 
за ящики. С пятью сложнее. Но есть 
простой способ. Становимся за угол 
дома — делаем выстрел. Выходим 
из-за угла и прижимаемся к стенке. 
Пропускаем мимо любопытный пат¬ 
руль. Стреляем в последнего немца, 
который не успел скрыться за углом. 
Дело в том, что патруль старается 
всегда идти таким образом, чтобы 
начальник находился впереди. Пока 


Отвлекаем в самой дальней точ¬ 
ке от моста тройной патруль (около 
железной дороги). Снайпером 
(с максимальной дистанции) снима¬ 
ем двух патрульных. Снайпер сразу 
же падает на землю. Максимум, что 
он успеет получить — одну пулю. 
Третьего патрульного травим. 

Теперь — выполнение главной 
задачи. Диспозиция сил такова: 
шпион наносит удар первым по са¬ 
перу, который сидит у северо-за¬ 
падного конца моста. Пловец выны¬ 
ривает возле “адской машинки”, ко¬ 
торая обслуживается двумя сапера¬ 
ми в средней части моста. Его задача 
на этом этапе — пришить самого бы¬ 
строго из двух (саперы 
не стреляют). Третий 
труп сделает снайпер, 
который занял позицию 
на берегу реки, уже по¬ 
ра. И, наконец, послед¬ 
него уберет пловец. 

Перед отъездом 
снайпер стреляет по 
бочкам, что рядом с гру¬ 
зовиком, отправляя гер¬ 
манский патруль по на¬ 
значению. Когда сума¬ 
тоха утихнет — все со¬ 
бираются у грузовика. 

Как только покажется 
поезд — забираемся 
в грузовик и уезжаем. 


Снимаем шпионом патрульного, 
который ходит между двух парал¬ 
лельно стоящих палаток. Оттаски- 
і периферию. Следую- 
й — патрульный, который заво¬ 
рачивает к этим же палаткам. Те¬ 
ло — туда же. Далее — ближайший 
стационарный часовой. С телом по¬ 
ступаем аналогично. 

Оставшиеся “припалаточные” 
патрульные не составят проблем. 


нарного часового, а затем уже и на 
“беседующего” патрульного. Тела 
можно не убирать. Крики прибежав¬ 
ших патрульных все равно никто не 
услышит. 















Потом — через дорогу и стреляем 
у левого угла дома, что стоит у самой 
ж/д (броневик должен быть подаль¬ 
ше). Прибежит патруль. На свою го¬ 
лову. 

Коммандос по левому краю про¬ 
ползает к краю платформы, пере¬ 
ползает через пути и, укрываясь 
в “тени” от кучи камней, заходит 
в тыл патрульному и режет его. Те¬ 
ло — к камням. 

После этого из-за камней расст¬ 
реливаем патруль и несколько пат¬ 
рульных, которые прибежат на вы¬ 
стрелы. Как только из станционного 
здания выйдет новый патруль — 
уползаем к верхнему краю экрана 
и вправо — в воду. Коммандоса не 
заметят. 


он протискивается вперед, в боль¬ 
шинстве случаев успеваешь нажать 
правую клавишу мышки. Повторя¬ 
ем. Горючее, в любом случае, поджи¬ 
гаем при первой возможности. 

Открываем ворота на задней 
стенке и бежим за ящики. В ворота 
зайдет патруль, привлекаем его вы¬ 
стрелом и расстреливаем из-за 
ящиков. 

Шпион идет к мосту. Сначала 
снимается патрульный, что курси¬ 
рует по дороге, потом — пара часо¬ 
вых, что стоят друг напротив друга. 
Потом ставим шпика за камни и при 
подходе патруля с моста — делаем 
завлекающий выстрел. Расстрели¬ 
ваем патруль из-за камней, а заодно 
и последнего одиночного патрульно- 

Переходим через мост и прикан¬ 
чиваем патрульного, что ходит к во¬ 
дяной мельнице. Поближе к куче ва¬ 
лунов. Становимся за эту кучу 
и привлекаем выстрелом подбежав¬ 
ших сочувствующих. При прибли¬ 
жении большого патруля — сматы¬ 
ваемся. 

Следующие цели — часовой за 
домом с флагом, ближайший к нему 
патрульный и часовой перед этим 
же домом. Остальные патрульные 
и часовые тем более не создадут 
сложностей. 

На очереди — пулеметчик. Мо¬ 
мент открытия огня — когда все па¬ 
трули будут либо далеко, либо за¬ 
крыты домом и камнями. 


Коммандос подтаскивает бочку 
к дзоту на берегу реки. Ждет, когда 
пара патрулей подойдет поближе 
и взрывает. Патрули устремляются 
расследовать взрыв, не обращая 
внимания ни на что другое. Комман¬ 
доса заводим за ворота, это удобная 
позиция для отстрела патрулей. Да¬ 
же из 5 человек. При этом коммандос 
рискует пропустить пару выстре¬ 
лов, не больше. 

Оставшийся патруль отвлекаем 
шпионом. Заключенных и всех ос¬ 
тальных сажаем в грузовик. 

Шпиона — к остальным. Миссия 
пройдена. 

18. ТНеРогсео? 
СігсілшТапсе 

Цель: взорвать мост. 

Силы: коммандос, пловец, сапер, 
шофер. 

Эвакуация: на грузовике. 

Задача номер один — завладеть 
танком. 

Поле боя вам знакомо по одной 
из предыдущих миссий. В самом на¬ 
чале вполне уместно просто с двух 
сторон перестрелять кучу народу. 
Эта затея в четыре пистолета — до¬ 
статочно безопасное и выгодное 
дельце. Если пропустили в “свои” 
тела больше пары пуль — начните 
сначала. Ведем всю четверку к дому 
у фонтана, где дружно отстреливаем 
патрульного и тройной патруль. 

Становимся у угла и привлекаем 
выстрелом ближайших патрульных. 


| Отстрел любопытных для пистолетного квартета 


Если остался в живых часовой , 
что стоит перед станцией — нужно 
его убрать. Один из способов — рас¬ 
стрелять сбоку, сразу упасть 
и уползти через пути. 

Пловец плывет на полуостров 
и поочередно снимает гарпуном трех 
“одиночек”. Оставшийся парный па¬ 
труль придется расстрелять из пис¬ 
толета. Стреляйте поперемен¬ 
но — то в одного, 
то в другого. В этом 
случае вы не полу¬ 
чите ни одной пу- 

Берем лодку, 
плывем к заржа¬ 
вевшему джипу 
на противопо¬ 
ложном бере¬ 
гу и “гарпу¬ 
ним” тамош¬ 
него патруль- 









в четыре пистолета. Следующая 
жертва — стационарный часовой 
у сломанных стенок. За ним наблю¬ 
дает танкетка. Всю группу ползком 
за ближайший к этому часовому 
угол. Выждав момент — коммандос 
режет и, сразу же, падает. Все тихо. 

На очереди — патрульный, кото¬ 
рый ходит около пулеметчика. Ком¬ 
мандос оставляет “квакушку” возле 
стены, за которой сейчас находится 
группа, и быстро ползет вдоль нее на 
юго-запад и прячется в углу. Пат¬ 
рульный побежит к приманке. Ком¬ 
мандос — ползком вослед и ножом 
“вжик-вжик”. Сразу падает. 

Пулеметчик ждет вас. Имейте 
ввиду — резать придется быстро, 
пока от него отведет взгляд такой же 
пулеметчик на противоположном 
берегу. Покричат “АІагт, аіагт!!!” 
и успокоятся. Ползем всей командой 
через мост к угольным ящикам. 
Спрятавшись за ними ставим 
у рельсов “квакушку”, патрульный 
пойдет посмотреть, да там и оста¬ 
нется с гарпуном в спине. Тело — за 
ящики. На ближайшего патрульного 
тратим пулю снайпера, и быстро 
пробираемся всей группой за камен¬ 
ную стенку. Отсюда расстреливаем 
всех прибежавших патрульных. 

От каменной стены вдоль прово¬ 
лочной ограды ползем к ящика, 
по пути — расстреливаем пса в за¬ 
гончике. Из-за ящиков делаем вы¬ 
лазку и убиваем часового у будки. 
Опять прячемся за ящики — оттуда 
удобно отстреливать все набежав¬ 
шие патрули. 


В два приема перевозим всю ко¬ 
манду от ржавого джипа вверх и на 
противоположный берег. 

У дальних от дороги палаток ус¬ 
траиваем показательный расстрел 
из четырех стволов всех любопыт¬ 
ных, включая патруль из четырех 
фрицев. Тревогу никто не поднял. 

Подводим группу поближе и по¬ 
вторяем подвиг. На этот раз сбегутся 
все ближайшие патрульные. 

Выжидаем, пока проедет броне¬ 
вик и сажаем всех в танк. 

Танком: броневик, ДОТ у моста, 
патрули, пулемет, все палатки и уг¬ 
ловое здание, два пролета моста — 
стрелять по взрывчатке. Все населе¬ 
ние острова. Для чего нужно подъе¬ 
хать поближе к берегу. 

Увы, это все, что доступно танку. 
На другую сторону моста не попа¬ 
дем — ежи мешают. 

Садим в лодку сапера и везем его 
на остров. Сапер в ящике берет 
взрывчатку, ползет на мостик и гра¬ 
натой взрывает взрывчатку на мос¬ 
ту. 

Всех доставляем по воде к ржа¬ 
вому джипу. Ползком, скрываясь от 
патруля, переправляемся за желез¬ 
ную дорогу. Сапер устанавливает 
взрывчатку на пути следования бро¬ 
невика и взрывает его. 

Потом бегом направляется вслед 
за патрулем, что ходит около бочек 


и издалека швыряет гранату. Бочки 
взрываются, патруля остается ле- 

Ждем поезд, всех сажаем в гру¬ 
зовик, и улепетываем по ближайшей 
дороге прочь. 


19. РгдеІгаТе 
КеТаІіаііоп 

Дель: взорвать три пусковые 
ракетные установки. 

Силы: коммандос, пловец, снай¬ 
пер, сапер. 

Эвакуация: на лодке в юго-вос¬ 
точном направлении. 

Начинаем со стрельбы. На выст¬ 
рел сбегутся все бли¬ 
жайшие патрульные. 

Придется повоевать на 
два фронта, пропустить 
пулю-другую. Но тре¬ 
воги не будет, т.к. все, 
кто видит трупы, через 
секунду перестают 
что-либо видеть. 

После этого — вы¬ 
ставляем справа полз¬ 
ком одну “наживку”. 

Когда “стационар” от¬ 
вернется — “наживка” 
встает. После окрика — 
падает и отползает 
к своим. Прибежавшего 
несчастного кладем 










20. ОрегаМоп ѴаІНаІІа 

Цель: взорвать штаб и ракеты. 

Силы: коммандос, пловец, снай¬ 
пер, сапер. 

Эвакуация: на танке по дороге 
на северо-запад. 

Коммандос взбирается по бли¬ 
жайшей стене и режет патрульного, 
когда тот отойдет в дальний уголок. 
После этого взбирается еще выше по 
лестнице и кончает стационарного 
часового. Спускается вниз по лест¬ 
нице и приканчивает часового в уг¬ 
лу, у зенитки. Спускается по стене 
к патрульному и двум часовым. 
Не делая пауз, быстро вырезает 
всех троих, благо тела убирать не 

Залазим обратно к пушке, ста¬ 
вим “квакушку” за спинами пары 
часовых, между ящиками. Прячемся 
за пушку и включаем. Часовые по¬ 
вертятся и примут исходные позы. 
Зато прибежит патрульный, кото¬ 


Снайпером снимаем часового 
у красной мигающей лампочки. 

Теперь организовываем заса¬ 
ду — становимся у собачьего волье¬ 
ра. Все патрули будут подставлять 
вам спинки. 

Добиваем оставшихся одиночек, 
а заодно и генерала, что вылезет из 
грузовика. Взрываем ракеты, луч¬ 
ше — бочками. Одну взрывчатку ос¬ 
тавляем для пулеметной башни, ко¬ 
торая смотрит на реку и лодку. 

Вам попытается помешать трой¬ 
ной патруль, перестреляйте его, где 
сочтете удобным. Взрыв взрывчатки 
не окажет видимого влияния на вы¬ 
шку, но стрелять она более не будет. 
Садим всех в лодку и гребем по тече- 


рый уставится на орущий Десоу. Его 
и режем. Тело — за угол. 

Прячемся за пушку и стреляем 
в воздух, сознательно поднимая тре¬ 
вогу. Место у пушки — исключи¬ 
тельно удобно для маневра, имеются 
целых два варианта отступления 
“по вертикали”. Причем, если спус¬ 
титься по внутренней стене, оказы¬ 
ваешься в таком месте, где один ком¬ 
мандос может “вынести” любое чис¬ 
ло патрулей. 

После выстрела и прохода пат¬ 
руля (который спокоен, т.к. уже ви¬ 
дел тела возле дверей, из которых он 
появился) прибежит патрульный. 
Убиваем его и зависаем на внешней 
стене. 

Следующий на очереди — часо¬ 
вой у ящиков. Его нужно пристре¬ 
лить, став у правого переднего коле¬ 
са зенитки — там вас не 
видит второй часовой. 
Опять поднимется гал¬ 
деж, который нужно пе¬ 
реждать либо за стеной, 
либо этажом ниже. Как 
успокоятся — отстрели¬ 
ваем часового, что стоит 
у зенитки. Опять манев¬ 
рируем. Сколько и отку¬ 
да прибежит патруль¬ 
ных сказать трудно, 
но принцип остается тот 
же — выстрел/маневр. 

Очередная задача — 
очистка крыши. Для 
этого спускаемся по 


внутренней стене и ползем к лестни¬ 
це. Как только мимо пройдет пат¬ 
руль (в направлении зенитки), вы¬ 
жидаем очередное “окно” и ползем 
слева от пулеметной установки 
к стене. Потом вдоль стены 
на лестницу. На крыше 
все предельно про¬ 
сто — раз-два, 
и пары часовых 
как не бывало. 

Клиент, что 
стоит у двух бли¬ 
жайших лестниц 
заметить ком- 
мандоса не ус¬ 
пеет. Подни¬ 
маемся по ма¬ 
лой лестнице 
к следующей 












подходит почти к этим ящикам, 
отойдет как можно дальше. Пере¬ 
ключаем демонстрацию обзора на 
цель — ближайшего часового. Как 
только появится окошко (при дви¬ 
жении сектора обзора по часовой 
стрелке) — заползаем за ящики, 
чтобы коммандосу не могли стре¬ 
лять в спину. Переключаемся на пи¬ 
столет и, при первой возможности, 
стреляем. Падаем. Если все сделать 
правильно — попасть не успеют. 

Патрульный бросится к вам. От¬ 
ползите к стене и расстреляйте его. 
Скорее всего, в коммандоса один раз 
попадут. Судьба у него такая. Отпол¬ 
заем подальше — пережидать бе- 

На этом этап действий комман¬ 
доса закончился. 

Переходим к снайперу. Его зада¬ 
ча — расчистить путь к юго-восточ¬ 
ным воротам. Для этого нужно снять 
двух часовых на стене и двух охран¬ 
ников, которые стоят у юго-восточ¬ 
ных ворот. Вить нужно с макси¬ 
мальной дистанции, учитывая пере¬ 
мещение патрулей. Израсходовали 
все четыре пульки. Снайпер возвра¬ 
щается к основной группе. 

Наступила очередь пловца. Пря¬ 
чем его за валунами у южного края 
карты, возле которых разворачива¬ 
ется патруль. Цель — часовой у пра¬ 
вой будки у ю.-в. ворот. У которого 


есть одна неприятная особенность. 
Время от времени он просматривает 
подходы вдоль рва с водой. Поэтому 
подползаем к границе видимости 
и ждем. Сразу после того, как он по¬ 
смотрел на ров — поднимаемся и бе¬ 
жим к часовому бить гарпуном. От¬ 
бегаем назад — переждать волне- 

Пробираемся пловцом во двор, 
сразу за воротами — направо. Пол¬ 
зем за щитами, проползаем мимо 
стационарного часового. Оказавшись 
за очередным щитом, разворачива¬ 
емся и стреляем гарпуном. Посмот¬ 
реть на тело прибежит патруль¬ 
ный — его тем же самым по тому же 
месту. Поднимется местная тревога 
(если патрули будут далеко, ничего 
особенного не произойдет). Смотреть 
за щит никто не полезет. Один из па¬ 
трульных может подойти на выст¬ 
рел к телам. Аналогично. 

Рядом находится лужа, в кото¬ 
рой можно будет прятаться от поис¬ 
ковых групп и любопытных. Продол¬ 
жаем “выкусывать” ближайших ча¬ 
совых и патрульных. 

Подробности здесь излишни, 
скажу только, что это займет у вас 
много времени. В моего пловца 
все-таки попала одна пулька во вре¬ 
мя этой операции. Последним сове¬ 
тую прикончить фрица, что стоит 
через дорогу от флага. При этом 


паре жертв. Того, что смотрит во 
двор, снимайте с осторожностью, 
упасть следует сразу же после уда¬ 
ра. 

Спускаемся по лестнице к пуле¬ 
метной установке и, снова по лест¬ 
нице, уровнем ниже. 

Ползем вдоль стены вправо до 
ближайшего угла. Около этой же 
стены стоит часовой. Ждем, когда 
патруль (уровнем выше) отойдет по¬ 
дальше, а патрульный который хо¬ 
дит правее вас — зайдет за угол. 
С максимальной дистанции расстре¬ 
ливаем часового. Сразу падаем 
и уползаем, от возмездия подальше. 
При удачном стечении обстоя¬ 
тельств — в коммандоса попасть не 
успеют. 

Когда все разойдутся по своим 
делам — ползем к куче ящиков 
и прячемся за ними. Опять выжида¬ 
ем, пока патруль (уровнем выше) 
уйдет к зенитке, а патрульный, что 













можно стать в “мертвую зону” зре¬ 
ния немца, который наблюдает за 
клиентом. После стрельбы обяза¬ 
тельно нырните в лужу, т.к. на этот 
раз немцы будут здорово нервни¬ 
чать. Не исключено, что к луже по¬ 
дойдет еще пара патрульных-оди- 
ночек. 

Теперь вы готовы посетить до¬ 
мики, что стоят слева от входа. Ме¬ 
тодика старая — стреляем, отстре¬ 
ливаем и прячемся. На этот раз — за 
дверями домов. И помните, что стре¬ 
лять теперь вы можете только тогда, 
когда от часовых на стене вы закры¬ 
ты домами. После победы в отдельно 
взятом квартале, переходим к про¬ 
кладке пути к генеральской форме. 
Ползком перебираемся через дорогу 
во второй дом от ворот. Выжидаем. 
Патрули прошли, мужик на стене 
пошел северо-запад, патрульный во 
дворе находится в крайнем левом 
положении. Вылазим из двери и “га¬ 
сим” часового. По бочке не стреляй¬ 
те — себе дороже. Прячемся. Тело 
обнаружит патрульный, заорет 
“Аіагт!”. Не трогайте его. Следую¬ 
щим к месту происшествия прибе¬ 
жит часовой, что рядом с воротами 
торчит. Вот этого упускать не сове¬ 
тую. Да и делов-то — выскочили, 
всадили гарпун и — обратно. Оче¬ 
редная цель — патрульный во дворе. 
Оказывается, его практически никто 
не видит! Как только повернется 
к вам спиной — быстро к нему бить 
гарпуном. И прячемся. 


Улучив момент, переползаем 
в дом с маковкой, над которым раз¬ 
вевается флаг. За углом стоит часо¬ 
вой, снять которого не составит тру¬ 
да. Прячемся. 

Пристраиваемся за патрулем, 
попутно убирая трех часовых. За¬ 
канчиваем эту прогулку в доме 
у стены. Ждем, пока пройдут все па¬ 
трули, а патрульный на стене раз¬ 
вернется в другую сторону, и бежим 
под мост. Убираем двух под мостом. 
Двух “будочников” тоже убираем 
в паре. Прячемся в доме справа от 
прохода. 


Шпионы! За Родину! За 
Ста...Оррззз... Вперед, в общем. 
По бааалшой дуге, таварищ. От ка¬ 
мушка к камушку, уворачиваясь от 
патрулей, прикрываясь будкой, 
под мост, и в дом к пловцу. По тако¬ 
му случаю не грех и 100 флотских 
граммов пропустить. 

Перебежками, пристраиваемся 
за патрулем и напяливаем форму. 
Гут, герр шпион, теперь ты стал ге¬ 
нералом. 

Все, дальше — дело техники. 
Сначала травим немцев на верхних 
стенах, затем тех, что у пушки. Са¬ 
мого “пушкаря” просто расстрели¬ 
ваем из пистолета. Потом проводим 
шофера к танку. Расстреливаем все, 
что может гореть. Генералом отвле¬ 
каем штабной патруль, сапер уста¬ 
навливает взрывчатку у входа. Ког¬ 
да патруль приближается к шта¬ 
бу — жмем на “адскую машинку”. 
Все умерли. 

Бойцов запихиваем 
в танк, который 
дим из крепости по 
северо-западной 
дороге. 









■ Аллоды 

Нажмите Е1ѴТЕЯ и введите #СНіскеп (именно с большой 
буквы). Это позволит ввод дальнейших кодов. А потом 
(тоже после ЕІѴТЕЯ): 

#сгеаіе NN доЫ — создать золото (ИИ — его количество) 
#зиттоп Него — привлечь героя 

#тоЛі/у <пате> <рагатеіег> — дать герою или армии 
бессмертие, заклинания и знание, где <пате> — зеі / 
(игрок) или агту (помощники), а <рагатеіег> — или 
+@о<1 (бессмертие) или +зреІІ, +зре11з, +кпоюІев.де 
(заклинания и знание) 

#зНою тар — открыть всю карту 

ШИ аіі — убить всех врагов 

#ріскир аіі — собрать все мешки для продажи 

#ѵісІогу — успешное завершение миссии 

■ 1942: Расі«с АігѴѴаг 

КА8ТА — разрешение режима сЬеаіз 

■ А-Тгаіп 

СТКЬ-ЩіЕТ-РЕТЕКСНЕАТЕКСНЕАТЕКШМР- 
миллион долларов и все ресурсы 

■ АЬцзе 

Для включения режима Бога 
проделайте следующую 
последовательность операций — 
запустите игру с параметром -ейіі, 
нажмите одновременно 8Нг^1~2 
(курсор должен быть в окне). Для 
начала игры — нажмите ТаЬ. 

и Асез оѵег Еіігоре 

ВАТ АТ — полная жизнь 
БАЭЗ — полное вооружение 
(}ЫАКТ8 — невидимость 

■ АКегІИе 

8АМNМАX — показать катастрофу ЗАМ & МАХ 
$@! — получить 10.000.000 монет. Срабатывает в каждой 
игре не более трех раз. 

8НІЕТ-421 — супер-сЬеаі 

■ АІЬіоп 

Оказавшись на планете Ізкаі, 
посетите врачевательницу. 

Начните разговаривать с ней и 
сразу же оборвите разговор. В 
большинстве случаев вам будет 
сделан подарок в виде Ыие тадіе 
роііоп, стоимостью 16.6 золотых 
монет. Этот фокус можно 
проделывать неограниченное 
количество раз. 

■ АІіеп Тгііоду 

Коды вводятся во время игры. 

СОМЕАКБНАѴЕАСО - все оружие 
ІЕУОѴТНтШУОѴАКЕНАКБЕМОиСН - 
неограниченный боезапас 

КАБІАРОРОѴхх — переход на уровень хх (хх=1-34) 

■ АМОК 

Выберите в меню Орііопз пункт 
Раззюогй. Нажмите Епіег, введите 
пароль и нажмите Епіег еще раз. 

Міззіоп 2, РЬазе 1 : СВУХУС 
Міззіоп 3, РЬазе 1 : ХАВХАВ 
Міззіоп 3, РЬазе 2 : А2СВХС 
МІ88ІОП 4, РЬазе 1 : УУВВСУ 
Міззіоп 4, РЬазе 2 : ВАХСХХ 
СНеаІз : 

222СУХ — позволяет выбирать 








уровень в меню опций 
2А2АСС — показать титры 

УАУАУА — удваивает скорострельность пулемета 
ВАВУХХ — бессмертие 


■ АрасНе 

Используйте в качестве вашего 
1о§іп’а Мопіу Ваггутоге и 
получите неуязвимость и 
бесконечное оружие 

■ АгсКітесІеап 
Оупа$1у 

Игра достаточно просто поддается 
редактированию с помощью редактора ІѴоІерагі. 
Откройте файл с сохраненной игрой (в каталоге 
ВІиеЪуІе\АБ\БаТ\8аѵе). 

Открывайте все файлы подряд, 
пока не найдете нужный. 

Например, если вы назвали 
сохраненную игру Е Іоойдаіе, то 
первые три строки сохраненного 
файла будут выглядеть 
следующим образом: 

[СІоЪаІ] 

Nате = Еіоойдаіе 
Сгейіі = 13237 — в этой строке 
указывается количество имеющихся у вас кредитов. Вы 
можете изменить его вплоть до СгеЛіІ = 99999. Ниже 
содержатся строки с описанием кораблей и оружия, 
которые также можно редактировать. 


■ ВаІІ5 оі БіееІ 

Во время игры нажмите клавишу РгіпіЗсгееп и введите 
один из нижеприведенных кодов в ответ на 
приглашение джинна: 

Стол ЭАКК5ШЕ 

СКАN^ САNУОN — Вкл./Выкл. блокиратора шара 

ЬА8Т ЬЕС8 — последний доступный шар 

МОКЬОСК — увеличить время 

ЕЬОІ — уменьшить время 

РІТСНЕОКК — добавить очки 

УШОБ^ШТ — йесізіоп геасіу 

ВІІСКЕТ — кіскЬаскз гесЬаг§еЬ 

ССЮСН РОТАТО — ѵійео тосіез геасіу 

ЕѴІЬ ШШ — 2—Ьаіі геасіу 

ЕКЕАК8НСМ — ехіга Ьаіі ІЬ 

N8^ О^N — зирег саппоп геасіу 

РОРСО К1Ѵ — зирег рорз Ш 

КОАСН МОТЕЬ — сгаѵѵіег аііаск Щ 

Т-МІЖГ8 1 — іагдеі ргасіісе геасіу 

Т~МІШ^8 2 — Ъи§ Ьипі геасіу 

Т-МІЖ18 3 — §иагс1 сіиіу геасіу 

Т-МІМІ8 4 — хепорЬоЬіа геасіу 

Т-МІЖ18 5 — теіеог зіогт геасіу 

Т-МІЖ18 6 — гезеие геасіу 

Т-МІЖ18 7 — зЬоѵѵсІосѵп геасіу 

Т-МІШГ8 8 — ііпаі аззаиіі; геасіу 

ТК1РЕЕТ8 — три шара 

У7АКР СОКЕ — активировать режим “Супер-шар” 
Стол ЭНКЕ ИСТКЕМ 

СКАNБ САNУОN — Вкл./Выкл. блокиратор шара 

ЬА8Т ЬЕС8 — последний доступный шар 

МОКЬОСК — увеличить время 

ЕЬОІ — уменьшить время 

РІТСНЕОКК - добавить очки 

ТѴНООШѴМТ — тузіегу геасіу 

ВЫСКЕТ — кіскЬаскз гесЬагдесІ 

СОЫСН РОТАТО — ѵісіео тосіез геасіу 

ЕКЕАК8НОУ7 - ехіга Ьаіі Ы 

САТЕКЕЕРЕК - аіі кеуз 

МЕАТ МАККЕТ — ріекирз 











■ ВаТтап Рогеѵег 

После того, как вы услышите Сате 


Т-МІЛЫЗ 1 — соте @еІ ноте тосіе 
Т-МІЛІІ8 2 — Іеі §оД зогі’ет оиі тосіе 
Т-МІЛЫЗ 3 — пикет’ Ш іЬеу @1оѵѵ тосіе 
Т-МІЛЫЗ 4 — Ыазі’ет іпіо зрасе тосіе 
Т-МІЛЫЗ 5 — таіі іо іЬе Кіп§, ЬаЬу тосіе 
Т-МІЛЫЗ 6 — тоге §иіз, тоге §1огу тосіе 
Т-МІЛЫЗ 7 — Йпаі Бике тосіе 
ТКІРЬЕТЗ — три шара 

МІАКР СОКЕ — активировать режим “Супер-шар’ 
Стол ЕІКЕ8ТОКМ 

СКАЛО САЛУОЛ — Вкл./Выкл. блокиратор шара 
ЬАЗТ ЬЕСЗ — последний доступный шар 
МОКЬОСК — увеличить время 
ЕЬОІ — уменьшить время 
РІТСНЕОКК - добавить 
МІНООЫЛЛІТ — тузіегу Ііі 
ВЫСКЕТ - кіскЬаскз геііі 
СОССН РОТАТО — ѵісіео тосіез геасіу 
ЕѴІЬ ТМІІЛ - 2-Ьа11 геасіу 
ЕКЕАК8НОМІ — ехіга Ьаіі Ііі 
КО АО КАСЕ — саг сказе геасіу 
Т-МШІРЗ 1 — соипісіоѵѵп 
Т-МІЖГ8 2 — ігеесѵау сЬаоз 
Т-МІМ75 3 — ЬотЬ зсаге 
Т-МІМ75 4 — ѵ/аіегі'гопі тосіе 
Т-МШІІ8 5 — аігрогі тосіе 
Т-МІМ75 6 — зиЬ\ѵау аіегі 
Т-МІМІ8 7 — агзоп аііаск 
Т-МПѴП5 8 — йгезіогт 
ТКІРЬЕТЗ — три шара 

ІѴАКР СОКЕ — активировать режим “Супер-шар’ 
Стол ВАНВАКІАИ 

СКАЫй САNVОN — Вкл./Выкл. блокиратор шара 

ЬА8Т ЬЕС8 — последний доступный шар 

МОКЬОСК — увеличить время 

ЕЬОІ — уменьшить время 

РІТСНЕОКК - добавить очки 

ѴѴНООІГЫМТ — §ій оі ІЬе §осІ8 

ВІІСКЕТ — сіеаіЬ заѵегз Ш 

СОІІСН РОТАТО — ѵісіео тосіез геасіу 

ЕКЕАК8НОМЕ - ехіга Ьаіі Ш 

ОКУ — еагіЬ тосіе 

СООЬ — аіг тосіе 

НОТ - йге тосіе 

1 ѴЕТ — ѵѵаіег тосіе 

ѴОКІСК — рогіаі тосіе 

ТШѴ УОКК - сііасіеі геасіу 

Т-МІІШ8 1 — сііатопсі тосіе 

Т-МІЖІ8 2 — заррЫге тосіе 

Т—МІМІ8 3 — гиЬу тосіе 

Т-МІМІ8 4 — ораі тосіе 

Т-МІІШ8 5 — етегаЫ тосіе 

Т-МІШ8 6 — Ыайе тосіе 

ТКІРЬЕТЗ — три шара 

МІАКР СОКЕ — активировать режим “Супер-шар’ 
Стол МИТАТІСМ 

СКА ЛШ САІУУОЫ — Вкл./Выкл. блокиратор шара 

ЬАЗТ ЬЕСЗ — последний доступный шар 

МОКЬОСК — увеличить время 

ЕЬОІ — уменьшить время 

РІТСНЕОКК - добавить очки 

МІНООЫННІТ — зажечь “Музіегу аѵѵагсі” 

ВІІСКЕТ — зажечь “КіскЬаскз” 

СОІІСН РОТАТО — смена режимов 
ЕѴІЬ ТѴ/Ш — два шара 
ЕКЕАКЗНОМІ - зажечь “Ехіга Ьаіі” 

РОРСОКИ — зажечь “Зирег рорз” 

ТОАЭЗТООЬ — зажечь “Тохіс Зрогез” 

Т-МІЫЫ8 1 — зажечь “Кесі Аіегі” 

Т-МІЖГ8 2 — зажечь “Аіот зтазЫп§” 

Т-МІШЗ 3 — зажечь “Ееесі ІЬе Веазіз” 

Т-МІМІ8 4 — зажечь “Ні§Ь Ѵо11а§е” 


асІіѵаІе<1 (для тех у к 
звуковой карты — первая 
картинка с текстом) введите ЬЫЬ- 
ЬАВУ. Нажмите на клавишу ЕЮ. 

После этого вы сможете ві 
запуска игры выбрать стартовый 
уровень. 

■ ВаПІе Агепа 
ТозНіпсІеп 

Е17ЛПѴУНЕА05 — крупноголовые 
бойцы 

СІММЕЛМ — выбор босса 
ЫЕЕІ81ІЫЕАІК — выполнение 
специальных движений с помощью 
цифровых клавиш 
ѴІКТЫАЫ — вид от первого лица 

■ ВаПІе Веазі 

На экране заполнения бланка заказа (огсіег Іогт) 
введите УОУОУО — получите меню СНеаіег Мепи. 
Можете пользоваться следующими кодами: 

АОЕКЕОЮ — доступ ко всем бонусным дверям 
ЕАТЕЕ — отключение морфинга чудовищ 
ЕНКТКК — включение/отключение автополета в 
бонусных комнатах 

ЕКНИЕ — схватка со всеми противниками 
ЕКНУНКЬУ — ослабление Тоайтап. 

ІТІНЕО — активация двух раундов из трех 
ОАОАЕЮА — автополет в лаборатории 
ОЕОѴН — удвоение лимита времени в бонусных 
комнатах 

ОІѴЫЫЕОЕ — активизация головастика в лаборатории 
ОКЫЕО — ваш монстр получает неуязвимость в 
бонусной комнате 

■ ВаНІейготе 

Первой буквой вашего имени поставьте звездочку « > — 
получите дополнительные денежные средства. 

■ ВаПІедгоцпсІ 3: ѴѴаІегІоо 

Приведены коды для карт в режимах одного и двух 
игроков, а также несколько бонусных. 


Один игрок 

ЕІК8Т 

СНОЗТ 

САММА 

МАК88 

ЕАСЬЕ 

МЕТАЛ 

ЕОТОЛ 

РОЬАК 

ТІСЕК 

ЗЛАКЕ 

ООЛЛЛ 

ѴЕ8ТА 

оххю 

ОЕМОЛ 

СІАЛТ 

ЕОКОР 


Два игрока 

СОЛКА 

РНА8Е 

ЕХОТУ 

МОЫЛТ 

ЕІСНТ 

КІІЗТѴ 

ЕІЕТН 

ѴЕЗІТѴ 

МАСІС 

ѴАЬЕУ 

ТЕ8ТУ 

ТЕККА 

ЗЬАѴЕ 

ЛЕѴЕК 

КІѴЕК 

8ТОКМ 








■ ВаШе І5Іе 2 

Пароли уровней: 


АМРОКСЕ 

ЮСКШАІ 

СЕСЮ08 

ѴѴАВСЮАЕ 

ВѴРА8ШЕ 

СЕНАШѴА 

ОЬАКІВѴ 

ЕІТОКСЕ 


ПАРАША 

ШАВІКОО 

СЕЕЛ8АТ 

КАШ АША 

8ІЕТ1В11 

СЕЭЕКОМ 

ѴШАКСЕ 

АВІЩОША 


ЬАЫАОСЕ 

ШАРЕРАЬ 

визАшс 

СЕКАР2Ѵ 

УЕШОША 

ШАСОРАѴ 

2АРШСЕ 

8КАТША 


и ВаПІе І5Іе 3 

Пароли уровней: 

2975462 6487674 1564386 9745642 3756838 2957843 
8844366 2375411 3854653 5647332 4092664 7564366 
8264241 3243554 5487436 1353411 4524338 6731244 
1243371 6245425 

■ ВаЖехопе 

Все коды набираются при зажатом <8Ы{1> и <Соп1гоІ> 
В2ВООУ — вечный щит 

ВЕРНЕЕ — неограниченное количество пилотов и 
ресурсов 

ВЕНАЭАК — открытие всей карты 

В2ТЯТ — бесконечное количество боеприпасов 

■ Веа5Т5&Вшпркіп5 

Во время игры наберите кпееІЬе^огетпе. Потом 
нажимайте клавиши: 

О — получить неограниченное количество золота 

СТНЬ+Р6 — открыть карту 

0103 — получить несколько детей-крестьян 

■ ВесІІат 

В главном меню вместо имени 
напишите заглавными буквами 
СОВ. Теперь вы бессмертны, 
можете начать новую игру или 
загрузить сохраненную. Если вы 
запустите игру с параметром: Ьесі- 
Іатп.ехе /КЛИМА — получите 
доступ ко всем технологиям. 

■ ВеігауаІ іп Апіа га 

Для доступа к режиму ввода читов нажмите 
СігІ~8Нф-2. 

СОТТА НАѴЕ МАСІС — все заклинания. 

ТУНУ АМ 180 ОиЬЬ — повышение статистик. 

МАЯ ЭОЕ8 МУ ЬЕС НТ/КТ — лечение персонажа. 
811РЕКМАНКЕТ РОН ТНЕ НІСН - все предметы. 

80МЕ САЬЬ МЕ ТІМ — уничтожение противников во 
время схватки. 



■ ВеігауаІ аі Кгопсіог 

Находясь на экране карты нажмите и удерживайте 
нажатыми в течение трех-четырех секунд комбинацию: 
АД-правый 8Ы}1 — (тильда). Появится сундук с 
предметами, необходимыми для прохождения текущей 
главы. Кроме предметов вам будет предложена 
возможность излечить всех персонажей. 

Пароли глав. 


6478 — глава 1 
9216 — глава 2 
7702 — глава 3 
2132 — глава 4 
5052 — глава 5 


0680 — глава 6 
0194 — глава 7 
4743 — глава 8 
9995 — глава 9 


■ ВІаск ТНогпе 

Для доступа к приведенным уровням введите вместо 
пароля: 

8352, — тренировочный уровень 


8ТНТ — уровень 1 с интродукцией 

ОВ<27 — уровень 1 без интродукции 

РВШС — уровень 2 

<ЭР7К — уровень 3 

ШЗТѴ- уровень 4 

ННУВ — уровень 5 

289Р — уровень 6 

ХІ5Я — уровень 7 

ССЭМ — уровень 8 

ТЛЕ — уровень 9 

С8СЗ — уровень 10 

ВМН8 — уровень 11 

У4Ш — уровень 12 

НСКО — уровень 13 

ЯК ЬР — уровень 14 

36В2 — уровень 15 

МЗХСг — уровень 16 

КЗСН — уровень 17 

Ь8ѴЗ — уровень 18 

РВКТ — уровень 19 

ТЯЬ<2 — уровень 20 

Ь2НР — финальный уровень 

■ ВІат! МаскіпеНеасІ 

1.2 Я 58ЯМ ІД>2С<Э 

1.3 ТЭМ75 ІІН80Т 

1.4 ѴОІРР ЗСР6Ѵ 

2.1 0Р20Р 0НХ8У 

2.2 42ШЗТ ЮК-Р 

2.3 ѴН4Т2 6Е2И5 

2.4 1ЯВСХ СХѴІ6 

2.5 2Р0ХЭ У5КХЗ 

3.1 2X3780 АНОЗЗ 

3.2 Ш038Н ЗУ8-В 

3.3 ТНУОН 0М2ОѴ 

3.4 18013 130ВР 

4.1 У СТ86 Р1ШК8 

4.2 Я29ЬН 1ЮЦУ4 

4.3 ѴУ57У6 НЯРШ 

4.4 2ННК4 НВ9Ш 

ЕЯБ ІІР405 С42Н1 


4НШСЕ 

Х06ВЕ 

Н41ІЫ 

ОЕ951Ѵ 

5К5Н7 

8НСММ 

РАЗК1 

Я2ЫС2 

82МР- 

-7РНѴ 

ЗС2РК 

Ѵ2МѴ78 

28801 

21Р80 

ВОРСК 

21ІТ2 

2МРЗР 


Для перехода в режим бога введите один 
приведенных кодов: 

МРКРА 

1 1УАЯЯА ВЕ ЫКЕ КЕѴІЫ 
ѴООННЕЕ8 

Для получения всего оружия и 
припасов: 

ЬАНА СКОРТ 
ЮАНО 
МОЫТАКА 

В17Я2 — одинаковое оружие в двух 
руках 

САЬСОМ или МАНЮ — переход 
следующий уровень 
ОИЕНШС — получение невидимости 
НАТЕ — чтобы узнать частоту кадров 
ЕОМАКК или КЕѴОККІАЫ - самоубийство 
КК11ЕСЕН или МССЕЕ — поджечь себя 
ЮЮ — раскачивание изображения 
8РОКК или СОВ 8ТЕАѴ - 200% здоровья 
СН18ШООО — 200% брони 
ЕПЯКУ 8НОЕ8 — мощные прыжки 
КРТУМА8ТЕК — все ключи 
ЗАТСНЕЬ — получение докторской сумки дл 
восстановления здоровья 
РОНК ВНОѴ88АНО — отобрать все предмет 
ЕѴА САВЫ — прохождение сквозь стены 
ОООЯІЕК — открыть всю карту 
ЬАНА СПОРТ — получение аэрозольного огн 











■ ВІоосІ & Мадіс 

Приводимые ниже коды вводятся при нажатой 
клавише АН: 

РОС? Ѵ/НАТ РОС? — отключение Го§ оі \Ѵаг 
ВООЗТ — максимум маны 
ЕЬМШЗТЕК — все исследования проведены 
РАТНЕК — Сіегіс 
СКЕМЬШ — ЕпсЬапІег 
СОМСНЕТЕ — Біопе Ооіет 
ЗНАООѴѴ — 'ѴѴгаііЬ 
АСОЬѴТЕ - ВазаК Ооіет 
Ѵ/ОЬѴЕКШЕ - Бгиісі 
РАТАЬ АТТНАСТІОЫ — Ригіе 
РЬѴШС МОЫКЕѴЗ — Оаг§оу1е 
КАІ8Е ЭЕАП — ОЬоиІ 
АЬА8КА - ОоЫіп 
СОЬЕМ — Ооіет 
МЕНУ - Огійіп 
ВОДУ ССАНЭ - Оиагсііап 
МОТНЕК Ш ЬАУ - Нагру 
ЗЕОЦСТЮИ - ИутрЬ 
^АNСЕ^ОТ — Раіасііп 
У ОСІ — Кап§ег 

Л/ЕЕОБ РООО ВАЭЬУ - ѴРаггіог 
МЕКЬШ В — \УІ2агс1 
ЗМОС - ІУугт 
ЭЕ Ай РЬЕЗН — 2отЫе 

■ ВІоосІ Отеп: Ьедасу о? Каіп 

В любом месте игры нажмите комбинации клавиш: 
Полное здоровье — вверх, вправо, атака, действие, 
вверх, вниз, вправо, влево. 

Полная магия — вправо, вправо, атака, действие, вверх, 
вниз, вправо, влево. 

Посмотреть весь дневник — влево, вправо, атака, 
действие, вверх, вниз, вправо, влево. 

Я Вгаіп ОеасІ 13 

Для просмотра любого фрагмента в йОЗ версии — во 
время демонстрации заставки нажмите Сігі и введите 
НЕАПУЗОРТ. Для версии под \Уіпс1о\ѵ5 ’95 достаточно 
нажать Р5. 

я Вид! і -Г 

Зажмите клавишу Зкі/і и 
щелкните на черном пикселе в 
правом глазу Вид. Появится 
диалоговое окошко. Щелкните на 
окошке. Введите ВАВУЗЕАЬЗ и 
щелкните на окошке ШО\У\ или 
УІКЕЗ! (только не на ОКІ). После 

этого справа от меню Неір ^ _ 

появится новое меню. Оно І а" -== 

появляется, если щелкнуть на пустом месте справа от 
Неір. После этого вы сможете применять приведенные 
ниже коды. 

Оиск/Сгоиск плюс 1/р — переход на следующий 
уровень 

Эиск/Сгоиск плюс Эоюп — возврат на предыдущий 
уровень 

Летающий Ви§ — жмите У для взлета и 
клавиши—стрелки для управления. 

■ Саппоп Росісіег 

Во время игры нажмите М для перехода в режим карты. 
Введите РОЭЭЕК при нажатой клавише Сігі. Периметр 
экрана станет белым. Для перехода на следующий 
уровень — нажмите Епіег. 

Я СарТаіп СІаѵу 

Коды вводятся на любом уровне. 

МРАКМОН — включено поле Апіі-йеаік 


МРРКЕУ — предыдущий уровень 

МР1ѴЕХТ — следующий уровень 

МРТІМШС — отображение информации в верхнем 

левом углу 

МРІІРВАТЕ — еще больше информации в верхнем 
левом углу 

МРСОВЬЕ — информация о СоЫе 
МРЗСОКРЮ — аналогично предыдущему 
МРОЕРѴЮ — разрешение по умолчанию 
МРПЕСѴЮ — уменьшить разрешение экрана 
МРШСѴЮ — увеличить разрешение экрана 
МР^А7,ТУ — режим низкого разрешения (крупные 
персонажи) 

МРШРШІТУ — количество жизней не уменьшается 
МР8ТОРУ1АТСН — в нижнем левом углу показывается 
время зсгееп 

МРРУКО — полный запас динамита 
МРШІМРУ — труднее убивать противников мечом 
МРВОТЬЕЗЗ — переключение заднего плана 
МРМЮЬЕЗЗ — переключение среднего плана 
МРТОРЬЕЗЗ — переключение верхнего плана 
МРЫІРРУ — более мощные прыжки 
МРЗѴРЕНТНКОМѴ - супер-бросок 
МРNОINРО — показать/убрать информацию на экране 
МРОВІЕСТЗ — показать предметы в нижнем левом 
углу экрана согпег оі зсгееп 
МРРР8 — показать частоту кадров 
МРРШВВЕН — супер-прыжки 
МРМООУСООйІЕЗ — включение Моопдоойіез 
МРКОЮ8 — включение Коідз 
МРМЕКЬШ — полная магия 
МРНАМВО — полный боезапас 
МРКРА — режим Бога 

■ Саѵе ѴѴагБ 

Запустите игру с параметром 
САѴЕ СООМОЭЕ. Вы получите 
все технологии и полную магию, 

250000 единиц каждого минерала, 
пищи и магии. 

■ СЬао5 Оѵегіогсіз 

Введите в качестве имени в 
начале новой игры. 

ЗМСНиВВЬЕ — видеть все 
группировки во всех секторах 
8МСКІСКА88 — пять полностью 
экипированных дгоипд. гегоез 
ЗМСМІЬЭ — полное 
восстановление жизни всех 

■ СЬазт: ТНе БЬасІоѵѵ 2опе 

Коды вводятся с консоли в режиме одиночной игры. 
АММО — восстановление боезапаса для всего оружия 
АНМОН — 200 процентов брони 
СНОІШ — бессмертие 

ИЕРТН — включение/отключение прорисовки 
предметов на расстоянии 
РѴЬЬМАР — карта текущего уровня 
СО (#) — переход на указанный уровень 
ІІЧѴІЗІВЬЕ — двухминутная невидимость 
КІЬЬ — убивает всех монстров на уровне 
НЕАУІМАТЕ — реанимация всех монстров 
НЕ8РА\УЫ (#) — установка интервала возрождения 
монстров в секундах 

НЕѴЕН8Е — поменять местами звуковые каналы 
ЗНАООМѴЗ (#) — установка параметров для теней 
трехмерных объектов 
ѴѴЕАРОУ — получить все оружие 
В режиме тиШрІауег: 

КІЬЬР (#) — убить игрока # 














КІСК (#) — вывести игрока # из игры 
ШСК — показать текущее имя 

ІѴІСК ІѴРШѴАМЕ — задать имя для игры тиШрІауег 

■ СіѵіІігаНоп 

Ваши поселенцы способны выполнить любое задание в 
течение одного хода. Например, вам нужно построить 
шахту. С началом очередного хода сделайте так, чтобы 
зеМегз ходили первыми (по меньшей мере — не 
последними). Отдайте им команду строить шахту, после 
этого щелкните на поселенцах еще раз и снимите их с 
выполнения этого задания. Замигает один из ваших 
юнитов, который еще не ходил. Опять щелкните на 
поселенцах и укажите им снова строить шахту. Опять 
отмените последнее указание. Повторяйте эту 
последовательность до тех пор, пока не увидите, что 
шахта построилась. 

■ СіѵМеТ 

Для активации режима сЬеаіз последовательно 
нажмите клавиши: Сігі, А, О, В, В, А, М, Г. 
АЫ.8ЕЕШСЕѴЕ — показать всю карту 
АКМАСЕ^^ОN — ядерный удар по всем городам 
АКМУЩЕО — информация о других расах 
АХЛОМОИЕ — компьютер ходит вместо вас 
СЕТКІСНОиіСК — тысяча монет 
СЕТ8МАКТ0У1СК - изобретение 
МІ88ЬЕСШ8І8 — создает писіеаг 
тпіззііе во всех городах 
МОNЕVАN^РО^VЕК - деньги и 
власть 

ЕЮКЕ8ТОКМ8 — вызывает 
глобальное потепление 
ЗСАЬЕІТ — увеличение 
производительности 
8ЕТТЬЕКНО\ — во всех городах 
создаются подразделения зеіііегз 

Я Сіоіісі 5 о* Хееп 

Адреса для телепортирующих зеркал: 

ЬОКИ XЕЕN — к лорду Хееп 
ВОС1Г8 — к лорду Хееп 
СОПЯТ ОП МОЯЕУ - к логову дракона 
8ШШТ1МЕ — к окончанию игры 
8НАМСШ-ЬА — к потайному городу 
IЬОЗТ ІТ — получить магический меч 

■ СоЫ ЗНасІоѵѵ 

Коды уровней: 

1.ІМША 5. АККССН 

2. МІЮРІЕ 6. 0КМР02 

3. НТРООТ 7. NОСНNС 

4. 2 ЕЕ КОС 

Я СоІопігаТіоп 

Для получения доступа к меню сЬеаік — нажмите АН и 
введите Ѵ/Ш. 

Я СотапсНе: Махітшп ОѵегкіІІ 

Вызовите меню опций (нажмите в любом месте игры 
Езс ), нажмите клавишу Васкзрасе и, удерживая ее 
нажатой, введите КУЬЕ. Появится новое опускающееся 
меню “Скеаіз”. С его помощью вы 
сможете ремонтировать ваш 
вертолет непосредственно во 
время боя, а также пополнять 
боезапас. 

■ СотапсНе 3 

Во время полета нажмите г для 
начала радио-переговоров. После 
этого можете ввести один из 



СІ Ѵѵу 

1 В5 


приведенных ниже кодов. 

К АТ2 — невидимость 

СОѴ7 2 — заморозка противников на 20-25 секунд 

ІРІС — перегрузка 

САТ9 — повреждение 

ИОС9 — оружие 

ВАТ9 — ракеты кеЩігез 

Я Сотапсі апс! Сопцчег: 

Соѵег* Орегаііопз 

Введите во время игры: 

ВЬАЗТѴМ — неограниченные 
войска 

2Е8ІК — неуязвимость войск 
ВІС —КЕЕN — неограниченное 
количество денег 

Для того, чтобы получить доступ к 
секретным миссиям с динозаврами 
— запустите игру с параметром: 

С&С ЕѴИРАСК. Начните новую 
игру, выберите сторону — ОШІ или 
N00 — вы увидите новую 
анимацию и получите доступ к 
новым пяти миссиям. 



■ Соттапсіег Кееп: боосІЬуе 
Оаіаху и АІіепз А*е Му ВаЬу 
Біііег 

Нажмите одновременно В, А и Т — вы получите 99 
зарядов, дополнительную жизнь и все драгоценные 

Нажмите одновременно А, 2 и Епіег — вы перейдете в 
режим отладки и сможете использовать приведенные 
ниже коды. 

Е10-С — режим Бога 
Е10-І — предметы 
Е10-3 — прыжок 

Е10~N — прохождение сквозь препятствия (по сіірріпд) 

ЕЮ -У — видны скрытые области уровня 

Е10-В — установка цвета окантовки экрана (1-15) 

Е10-С — показать количество активных/пассивных 

объектов на уровне 

ЕЮ-й — записать демонстрацию 

Е10-Е — закончить прохождение текущего уровня 

Е10-М — показать использование памяти 

Е10-8 — замедленное движение 

ЕЮ- IV — переход на любой уровень 

ЕЮ -У — открыть скрытые области 

■ Соттапсіег Кееп: 

Іпѵакіоп о* іНеѴогіісопз 

С-Т-8расе — нажмите эти три клавиши одновременно 
для получения РООО-прыгалки, всех карт—ключей и 
полного боезапаса. 

8Ыіі-ТаЪ — пропуск неигранного уровня на экране 
карты. 

С-О-й — нажмите одновременно для перехода в режим 
Бога. Вместо прыжка — полет. 


■ Соттапсіоз: ВеНіпсІ Епету Ыпез 


МІ58ІОП 2: 4ЛХВ 
МІ88І0П 3: 2ЭЭ1Т 
МІ88І0П 4: КЕЕП 
МІ88ІОП 5: К4ТСС 
Міззіоп 6: МІК4М 
Міззіоп 7: 7<2 ѴТѴ 
Міззіоп 8: К99ХС 
Міззіоп 9: АААХ1 
Міззіоп 10: А5СР1Ѵ 


Міззіоп 11: СМООО 
Міззіоп 12: ЮНЭЗ 
Міззіоп 13: РШПШ 
Міззіоп 14: ]ѴТ348 
Міззіоп 15: 139Р0 
Міззіоп 16: Ь9ІРѴ 
Міззіоп 18: УЛУС 
Міззіоп 19: УЕСШ 
Міззіоп 20: СЭКѴѴТ 















■ Соп$*гчісГог 

Коды работают для версии игры для 008. Запуск 
производится из экрана выбора игрока (как при игре в 
одиночку, так и по игре в сети). Введите код и нажмите 
Епіег. При вводе кода не должно быть пробелов. Если 
все проделано верно — прозвучит звуковой сигнал. 
После начала игры нажмите С, рядом с датой появится 
знак +, подтверждающий активацию читов. 
зреев.471 — ускорение сетевой игры. 

июгкег902 — покупка рабочего в любой момент времени. 
дапдзіег822 — конвертировать рабочего в гангстера в 
любой момент времени. 

юеарош473 — прикупить для гангстера любое оружие. 
іепапіз127 — выбрать любого Іепапі в любое время. 
/епсез673 — построить любую изгородь в любое время. 
ІоапзОЗЭ — осуществить заем произвольного размера в 

езШезІЗІ — прикупить усадьбу любого размера. 
коизез738 — выбрать любой дом в любое время. 

Ъий<1909 — разрешает Сігі при размещении домов — 
мгновенная постройка. 

асІіопз674 — применять все нежелательные действия на 
уровне еазу. 

даЛде1з337 — построить любое приспособление в любое 

тіззіопз824 — с помощью комбинации АЫ-І управлять 
переключением миссий. 

сотрІаіп840 — с помощью комбинации АІІ-С отключить 
жалобы. 

са<іе1з552 — с помощью Аіі-Р поставлять полицейских 
курсантов, а также с помощью АН-М — подкупать 

іеатз418 — менять команды в режиме одного игрока. 
тар751 — играть на любой карте с любым числом 
игроков. 

■ Сгагу йгаке 

ЕЫТЕК8АЫЭМАК - режим бога 

ЛІЕНКОТЕСН — дополнительная жизнь 

ОКАКЕЖІКЕМ — восстановление времени 

РЫЗСАРЮРКАУ — дополнительная Зтагі ВотЬ 

КАЭЮНЕАО — завершить уровень 

ОМЕКЕАЫТУ — восстановление жизни 

СОЬШ — 20 жизней 

КОСКЕТгШЬЕЗ - 5000 пойнтов 

ЮКРА — только одна жизнь и очень слабое здоровье 

йЕВІЮ — вывод цифровой информации на экран 

■ СгіскеТ '97 

Нажмите пробел — игра остановится. Для активации 
режима сЬеаіз введите зіагѵоа. Должно появиться 
сообщение УЗагр Зрееб. Саріаіп. Ваш персонаж стал 
быстрее. 

■ Сгос: Ьедепс! о* тНе СоЬЬек 

Введите код уровня: ЬЬЬЬОККЬЬОКОШК, и вы 
откроете все секреты, а также окажетесь на последнем 
уровне секретного пятого острова. 

■ Сгоѵѵ: ТНе Сііу о* Апдеік 

Во время игры можно пользоваться следующими 
функциональными клавишами: 

Е6 — неограниченная энергия 
Е8 — следующий уровень 
Е9 — убрать противников 

■ Сгдеасіег: N 0 КедгеТ 

Введите ^008ЕСАNN0N16. Вы 
должны услышать “Сгизасіег: N 0 
Ке§геі”. После этого вы можете 
использовать следующие коды: 

АН-ЕЮ — неуязвимость 



СЫ-Е10 — бессмертие 

ЕЮ — все предметы и оружие (перед применением 
избавьтесь от того, что у вас имеется) 

Е7 — показать решетку уровня 

Сігі-Ѵ — статистические данные о системе и об игре 
Параметры командной строки: 

-зкгіі # — установка уровня мастерства (# — от 1-4) 
-юагр # — переход в миссию # 

-юагр # ~едд 250 — переход на уровень # в комнату с 
оружием. Соберите его и пройдите на 
зепсі-расі, откуда вы попадете в начало уровня. 

■ Сш$ас1ег: N 0 Кетогзе 

Введите ЗА88ІСА16. Вы должны 
услышать “Сгизасіег: N 0 Кетогзе”. 

После этого вы можете 
использовать следующие коды: 

АН-ЕЮ (СігІ-ЕЮ) — 
неуязвимость 

ЕЮ — все предметы и оружие 
(перед применением избавьтесь от 
того, что у вас имеется) 

Параметры командной строки. 

-зкііі # — установка уровня 
мастерства (# — от 1-4) 

-юагр # — переход в миссию # 

■ СуЬегбІасііаГогс 

Вверх, Вниз, Вверх, Вниз, Вверх, Вниз, Влево, Вправо, 
Влево (№,3,\Ѵ,8,МГ,8,А,0,А на клавиатуре) — 
неограниченный запас продолжений 
Вверх, Вниз, РК+8К (1Ѵ,С,І+Ь на клавиатуре) — режим 

Вверх+Вниз, Вверх, Вниз, Вниз+Вправо, (1 Ѵ+А,М7,8,8+0 
на клавиатуре) — режим потери конечностей 
Для того, чтобы сыграть за Сагпі§оге — выделите 
Мазіег Раіп и нажмите 8К, РР и РК (Ь,І,3 на 
клавиатуре). 

Для того, чтобы сыграть за ЗсЬгарр — выделите 
Рзусіоррз и нажмите РК, РР, ЗК и РР (3,1, Ь,І — на 
клавиатуре). 

8К — удар ногой 

РК — сильный удар ногой 

РР — сильный удар рукой 



I СуЬегіа 


Введите во время игры СКЕЕК — получите 
невидимость. 

Для доступа к компьютеру используйте пароль ЕШ- 
8ТЕШ. 

Во время схватки с мутантами в СуЬегіа Сотріех — 
нажмите ЕЫТЕК. Будет послана волна зЬоск ѵѵаѵе, с 
помощью которой вы сможете мимо них пробраться. 

■ СуЬег|ііс1а5 

В этой игре имеется три фазы 
активности СуЪегщйаз. Чем 
продвинутее фаза, тем более 
мощными будут его действия. Для 
того, чтобы начать игру на 
продвинутой фазе — стартуйте 
ее с параметром: 

СЗ /РХ, где X — одна из фаз (от 
1 ДО 3). 

Примечание: для того, чтобы вы 
могли увидеть различные фазы вам нужно выбрать в 
основном меню СУВЕК313ВА8 САМВІТ. 

Другой сЬеа! позволяет узнать, кто такой СуЪегщсІаз. 
Стартуйте игру с параметром: 

СЗ /ЗКШуЮУОККЗ и введите в системном меню 
ОЕЕРТНКОАТ. Вы должны узнать, кем является 
СуЪегщйаз на этой фазе. 















■ йаесіаіііз ЕпсоііпГег 

Для пропуска сцены — в основном меню выберите игру, 
нажмите АІ1-Е5, выберите ЛІМР ТО — вам будут 
предложены на выбор сохраненные игры для всех сцен. 
Для пропуска головоломки — нажмите и не отпускайте 
АІІ-Зкі/1. Нажмите первую букву названия 
головоломки. Для пропуска орбитальной головоломки — 
нажмите АІІ-8кі}1~1. 

и ОаддегіаІІ 

Первой буквой специального 
заклинания поставьте $. При его 
применении будет расходоваться 
только четверть стандартного 
количества магии. Если первой 
буквой поставить /, то один раз в 
день заклинание можно будет 
применять, не расходуя магию 
вообще. 

Если вы вошли в очередное подземелье и обнаружили 
некий предмет — возьмите его и сразу же выйдите 
обратно. Предмет должен возникнуть на прежнем месте. 

■ йагк АпдаеІ 

Нажмите комбинации клавиш на стартовом экране, 
когда услышите голос Эзраэля, произносящий “Эагк 
АпдаеІ 

8НІРТ-С — режим бога 
ЗНІРТ-І — все предметы в Іпѵепіогу 
8НІРТ-Р — полный набор супервозможностей 
В режиме тиШрІауег данные сЬеаІя не работают. 

■ Эагк Рогсев 

ЬАВІІС — режим жука — позволяет протискиваться 
сквозь узкие щели и значительно уменьшает размер 
героя, когда тот приседает 

ЬАСИЗ — включение/отключение режима карты 
ЬАОАТА — текущие координаты 
ЬАІМЬАМЕ — включение неуязвимости 
ЬАМАХОІЛ — все предметы 

ЬАЫТРН — телепортация уровнем ниже или выше с 
сохранением текущих координат персонажа 
ЬАРОСО — отключение проверки высоты — позволяет 
вам забираться на высокие выступы без специального 
снаряжения 

ЬАРОЗТАЬ — все оружие (полностью заряженное) 
ІАКААШУ — увеличение скорострельности всех типов 
оружия в течение 50 секунд 

ЬАКЕЭЫТЕ — заморозка противников. Противники 
получают повреждения, но для их проявления этот 
режим необходимо отключить 
ЬАЗКІР — окончание текущей 
миссии 

ЬАІІЫЬОСК — получение всех 
ключей, карт с кодами, Ъгокеп 
Иагк Тгоорег дип, йаіа Іаре, ісе 
сіеаів и Ркгіпк тпеіаі 
Коды уровней: 

ЬАЗЕСВАЗЕ — уровень 1 
ЬАТАЬАУ — уровень 2 
ѢА8ЕЖЕК8 — уровень 3 
ЕАТЕ8ТВА8Е — уровень 4 
ЕАСКОМА8 — уровень 5 
^А^ТЕNТIОN — уровень 6 
ЕАКАМ8НЕЭ — уровень 7 
ЬАКОВОТІСЗ — уровень 8 
ЬАЫАКЗНАОА — уровень 9 
ЬАТАВЗНІР — уровень 10 
ЬАІМРСІТѴ — уровень 11 
ЬАШЕЬЗТАТ — уровень 12 
ЬАЕХЕСѴТОК — уровень 13 
ЬААКС — уровень 14 


■ РагкІідН* СопЛісі 

Во время игры зажмите ТАВ и нажмите РдІІр- 
Отпустите обе клавиши и нажмите Р. В нижней части 
экрана появится надпись Скеаі ЕпаЫеб.. В результате 
этой манипуляции вы стали неуязвимым. 

■ Рагк $іш 2 

Для получения доступа к сЬеаІз запускайте игру с 
параметром: ^8^N -К911. После этого вы сможете во 
время игры применять следующие уловки: 

Т — повысить уровень 
М — восстановить полностью всю магию 
АИ-Е2 — увеличить силу атаки 
АІІ—Р4 — обучиться всем заклинаниям 

■ РеасІІоск 

СігІ-РІ — запуск режима сЬеаІз 
ОНОТІ — завершение текущего 
исследования 

ЕКОйО — увеличение населения 
МАКЕ ІТ 80 — 5,000 кредитов и 
100 каждого ресурса во всех 
колониях 

ТОиСНЕ — позволяет просмотреть 
видеофрагменты 

■ ОеаТЬОготе 

Коды уровней. 

2КЕѴОЕТ — ТЬе АЬузз 
ЗАССЦЗЕЭ — ТЬе Оиірозі 
ЗНОКТ4ТІМЕ — СіІаДеІ 
5СЕТАУ/АУ8 — ТЬе Іпіегпо 
ВОЕТ6ДОѴШ — ТЬе \Ѵа11 
АККЕЗТ7 — ТЬе Зріке 
ЬА8ТМЕАЬ8 — Риг§а1огу 

■ ОеаіН КаІІу 

Для получения бонуса в защите введите в качестве 
имени — Эике Кикет. 

Коды вводятся во время гонки. 

ОК17В — неуязвимость 
ОКЕАО — неограниченный 
боезапас 

ОКАС — неограниченное ІигЪо 
ОКШК — ракетное топливо 
ОПІЮ — “тормозной” эффект 
Коды вводятся в меню. 
йКООЬ — получить $500000 
ОКАЛУ — получить $1000 
ОКОР — снять 10 пойнтов 
ОК ТѴ Е — прибавить 10 пойнтов 

■ ОесгіНТгар йііпдеоп 

Начните новую игру и выходите из БеаІМгар Оип§еоп. 
В каталоге А8УЫТМ после появившегося слова 
РКОСКЕ88 поставьте число 1023. Сохраните файл. 
После этих немудреных операций в Зіп§1е Ріауег’е вам 
станут доступны все миссии. 

■ Реег НшіГег 

На экране карты можно вводить следующие коды: 

( ікЪатЫ — показывает на карте местоположение 
животных 

йШоеіпкеаі — дичь всегда стоит мордой к вам 
( Ікзіеаіік — дичь вас не видит 

йкЪиск6.оюп — дичь от вас не убегает от вас, когда вы 
промахиваетесь 

■ ОезсепТ 

Для безопасного использования приведенных ниже 
кодов мы рекомендуем вам переконфигурировать 
управляющие клавиши игры (в частности — 
смертоносную Ь). 


















Коды для зкагетаге и зарегистрированной версии. 
САВВАОАВВАНЕУ — разрешение ввода кодов. Все 
достижения обнуляются. 

АНІМ8А — включение/отключение стрельбы роботов 
АЬТ-Р — показать карту 

ВЧССгШ — включение/отключение режима іигЪо 
РАКМЕЮОЕ — переход на другой уровень 
РЬАЗН — показать путь к выходу 
СШЬЕ — включение/отключение сіоак. 

МІТ2І - все ключи 

КАСЕКХ — включение/отключение неуязвимости 
8С01ШСЕ — все оружие для версии зЬагеѵгаге, все 
боеприпасы 

ТМЧЫСНТ — максимизация всех щитов 
Коды для зарегистрированной версии. 

А8ТКАБ — включение/отключение режима призрака 
(только для версии 1.4) 

В1СКЕБ — все оружие и боеприпасы 
ВІОР8УТОУ8 — уничтожение реактора на текущем 
уровне 

ВКОШ — дополнительная жизнь 

^^NАСУ — роботы передвигаются быстрее, но 

стреляют реже (только для версии 1.4) 

РОВОУ8 — уничтожение реактора на текущем уровне 
(только для версии 1.4) 

РОКСУ8 — все оружие и стрельба в турбо режиме 
(только для версии 1.4) 

■ Оезсепт II 

АЫРАЬАРЕЬ — все роюегирз 
АЬМІСНТУ — неуязвимость 
ВІТТЕКЗѴѴЕЕТ — создает на 
экране эффект перехода 
СЫККУСОАТ — все ключи 
ЕАТАМСЕЬОЗ — 
самонаводящееся оружие 
ЕК/САА1Ѵ1ѴЕ - стены и пол 
отражают выстрелы 
РКЕЕ8РАСЕ — переход на любой уровень (с 1 по 24) 
СОБ2ІЬЬА — оружие причиняет максимум вреда 
ООТУШСІШТ — психический Сиійе~Во1 
НЕБРѴІ8НЖ1 — второй диійеЪоі или восстановление 
погибшего 

Ю8НІГААКІКА — полная карта текущего уровня 
ЕРМЫ2АКБ — самонаводящееся оружие 
МОТНЕКЬОБЕ — все оружие с полным боезапасом 
РІСРАКМЕК — введите один раз — увидите надпись Ні, 
йокп!!!. Уменьшает размер экрана. Повторный ввод 
вызовет надпись Вуе, /о кп. 

КОеККОКЬ — автокарта 

8РАЫІАКБ — первое применение — уничтожит всех 
роботов на уровне. Второе — уничтожит робота-босса 
или Сгшбе-Во! (если босса уже нет). Третье — 
уничтожит Оиісіе-Воі. 

У/НАММА200М — переход на другой уровень 
2 INСЕКМАN8 — неуязвимость 

■ ОезТгцсТіоп ЭегЬу 

/ БАМАСЕ! — выберите гонку ТѴгес/ст’ Касіпд и введите 
этот код в качестве вашего имени для получения 
неуязвимости 

#РЬАѴЕК — проделайте те же операции для получения 
возможности определять число 
машин 

■ Оеаіічісгіоп РегЬу 2 

Выберите Ведіп а гасіпд зеазоп. 

Введите в качестве имени 
МАСЗгРОО (именно так, как 
указано). Щелкните на Епй. 

Выйдите из режима гонки. 

Войдите в режим тренировочных 


заездов. Вы сможете ездить на любой из семи трасс. 
Также станут доступны четыре кубковые трассы. 

■ Оец$ 

Для активации режима сЬеаІз 
выполните следующие шаги: 
войдите в меню опций и 
поместите курсор мышки в 
левый верхний угол экрана. 

Нажмите одновременно 
клавиши АН, СМ и С. После 
этого должна прекратиться 
анимация курсора. 

С помощью цифровой клавиатуры введите 3615, 
нажмите Епіег (также на цифровом паде). Пока вы 
вводите цифры в верхнем левом углу должны 
появляться числа. После нажатия Епіег анимация 
курсора должна возобновиться. Вы вошли в режим 
сЬеаІз. 

Вернитесь на основной экран. Нажмите Сігі-Т, чтобы 
получить все оружие, все необходимые по сценарию 
предметы (при этом оригиналы останутся на своих 
местах), а также — чтобы выставить ваши 
характеристики на максимальный уровень. 
Примечание: не жмите Сігі-Т, если вы находитесь в 
одном из двумерных экранов или плывете. 

■ РіаЫо 

Дублирование предмета. 

Поместите любой предмет перед 
То\ѵп рогіаі. Щелкните мышкой на 
предмете и зайдите в портал. Когда 
окажетесь в городе — предмет 
будет в вашем іпѵепіогу. Вернитесь 
через портал обратно — предмет 
окажется там, где вы его положили. 

■ Эіе Ьу іНе ЗѵѵогсІ 

Зажмите Р1 во время игры и наберите 
тиког — режим бога 
дзаѵе — СЗиіск 8аѵе 
раизе — пауза 
доігд — делает вас большим 
Ыіпу — уменьшает вас 
Іоидк — сложный уровень 
тесат — вид от первого лица 
досат — стационарная камера 
Ъат// — переходит вас на место, где необходимо 
что-либо сделать для завершения уровня 
датта — изменяет яркость 
«Лес Ну — усиление оружия 
зерки — самоубийство 


I Эіе Нагсі Тгііоду 


Во время игры нажмите Езс (пауза). Затем нажмите К и 
2 и не отпуская их введите: 

Для ГНе Наг Л 1: 

Вправо, Вверх, Вниз, Е — включить неубиваемость 
Вправо, Е, Вниз, О — 50 гранат, дымовых шашек и др. 
Вправо, Вверх, Вниз, Вниз, Е, Вправо — оружие (сначала 
8Ьо1§ип, при повторном нажатии — следующее оружие 
и т.д.) 

Вправо, Е, Е, вниз — все становятся толстыми 
Для Біе Нагй 2: 

Вправо, Е, Влево, О, А, Вниз, Е — много ракет и гранат 
Влево, А, Вправо, Вниз — прицел не дрожит 
Вниз, Е, А, Вниз — все становятся скелетами 
Для Біе Нагй 3: 

Влево, О, Вверх, Вниз, Е, Вправо — бесконечное число 
жизней 

Коды желательно набирать быстро. Если после набора 
пауза отключилась, то код сработал. 












■ 0.0.6. — ГідЬі Рог Ѵоііг Ше 

Коды вводятся во время игры. 

ММ8ШСЮЕ — самоубийство. 

ММТКІССЕКНАРРУ — дополнительные патроны. 
ММРЕККАШ — включить/выключить машину. 
ММАСТГѴАТЕ — завершить уровень. 

ММРАКАЫОЮ — ускоритель. 

МММАСНО — модернизация оружие. 

ММЬЕѴІТАТЕ — включить/выключить левитацию. 
ММРАІТНМОМОКЕ — бессмертие. 

■ Оотіпіоп 

Во время игры нажмите Епіег, после чего можно 
печатать. Затем нажмите Епіег. 

Іивкее — повышает ресурсы на 30 — “народа” и 5000 — 
материи соответственно 
іп/гагесі — открывает всю карту 

сотЬивііоп — уничтожение всех юнитов и строений. Но 
т.к. из уничтоженных зданий выбегает еще немного 
юнитов — рекомендуется ввести еще один раз 
гіррег — ускоренное строительство 
Для получения сразу большого количества ресурсов 
придется покопатся в заѵе’е. Файлы сохраняются в 
каталоге, куда вы проинсталлировали игру с 
расширением лѵзр. 

Найти информацию о ресурсах не сложно, а данные о 
юнитах расположены четырьмя байтами раньше. 

■ ОООМ/ІЛгітаТе йоот и 
РООМ ІІ/РіпаІ Ооот 

ЮОСІЭ — включение/выключение неуязвимости 

ЮРА — оружие и боеприпасы 

ЮКРА — боеприпасы, ключи и оружие 

ЮСЫР — включение/отключение прохождения сквозь 

стены (Боот II/ Еіпаі Боот) 

Ю8РІ8РОРЭ — включение прохождения сквозь стены 
для БООМ 1 

ЮСНОРРЕК8 — получить бензопилу и зашифрованное 
сообщение 

ІББТ — при включенном режиме автокарты позволяет 
переключать режимы: обычная 
карта, полностью открытая карта, 
открытая карта с предметами и 
противниками 

ЮВЕНОЬЭ — получить Ъегзегкег 
раек 

ЮВЕНОЬОѴ — получить 
временную неуязвимость 
ЮВЕНОЬОІ — получить 
временную невидимость 
ЮВЕНОЬОА — включить режим 
автоматической карты 
ЮВЕНОЬОК — получить антирадиационный костюм 
ЮВЕНОЬОЬ — получить ІідНі-атрІі/ісаІіоп ѵгвог — 
ночное видение 

ЮСЬЕѴху — телепортирование на уровень у (1-9) 
эпизод х (1-3) для Боот, (х=1~32 для Боот II) 
ЮМУРОЗ — показывает координаты и направление 
движения 

ЮМІІЗх — изменение музыки, х — музыка уровня 
(Боот II/ Еіпаі Боот) 

■ ОгадопНеагі 

Войдите в экран меню, нажмите 
ВЕБКБ17 (Б — вниз, Ь — влево, К 
— вправо, 17 — вверх). После этого 
вы получите возможность перейти 
на любой уровень. Для повышения 
силы и выносливости применяйте 
связку СЛЛ7ВВВ, где В — блок. 


■ Очке Мчкегл 30 

^NА^^ЕN — произносит сообщение 
^NС^IР — проходить сквозь стены (работает 
нестабильно) 

^NСОЗМО — еще одно сообщение 
Б/ѴЯУРЕК — эффект стероидов 
й№ВЕТА — и еще одно сообщение 
БІѴЖІЬЕ# — установка уровня мастерства 
^NСООК^8 — показать координаты героя 
^NКАТЕ — показать частоту кадров 
ОШТЕМ8 — дает роюег ир’ы 
йЫКЕУЗ — все ключи 

^N^ЕВ^С — отображает информацию отладчика 
^NINVЕNТОКV — роюег ир 
ЭІШЕАРОМ8 — все оружие и полный боезапас 
^NМОN8ТЕК8 — выставить/убрать монстров 
БЛ7СА5НМАЛГ - при нажатии клавиши ІІЗЕ 
швыряются деньги 

БІѴѴ7ЕІѴ — аналогично Г7 — вид на героя со стороны 
ВЛ75СОТТУ## — переход на уровень (номер эпизода и 
номер уровня из двух цифр). Например, для перехода на 
уровень 7 эпизода 1 нужно ввести: ^NЗСОТТV107. 
Обязательно проставляйте нули! 

^N8Т^РР — все оружие, ключи и роюег ир 
БІѴСОКЛІНОЫО — открыть всю карту 
^NКК02'- аналог ^NСОКNНОЫО 

■ Очке Мчкет 3-0: АТотіс ЕсШіоп 

БЛГООБЕУ — включение режима Бога 
^N^NСО^^У — отключение режима Бога 
^NСОКNНО^IО — переключение режима Бога 
БЛГКК02 — переключение режима Бога 
ВЛГѴУАКРЛе# — переход на 
уровень № эпизод # 

ЭЫ8СОТТУ№# — переход на 
уровень № эпизод # 

^NАММО — полный запас 
боеприпасов 

БІѴѴІЕІУ — режим преследования 
— наблюдайте за героем с 
расстояния в несколько шагов при 
нажатой клавише Р7 
ЭРПУЕАРОЫЗ — все оружие 
ОМІМЬОСК — открыть все двери 
йЫІТЕМЗ — ключи, предметы и т.п. 

^N8Т^РР — ключи, оружие, боеприпасы 
^NКАТЕ — отображает частоту кадров (два числа в 
верхнем левом углу) 

Б7Ѵ5К7ЕЕ# — начать повторно уровень с уровнем 
мастерства # (от 1 до 5) 

БЛ7СЫР — проходить сквозь стены (РС может 
подвисать) 

БЛ7НУРЕК — употребить стероиды 
ВІѴЕІѴБІІѴС — закончить эпизод 
^NСА8НМАN — при нажатии на клавишу пробела 
Вике швыряется деньгами. 

■ Очпдеоп Кеерег: 

ТНе Эеерег Очпдеопз 

Пропишите 45 63 32 30 45 63 32 30 по адресу 143РЭ7 и 
вы станете богаче на довольно круглую сумму. 

■ Ошідеоп Ма$Гег 2 

Заклинания. 

X — мощность 1-6 
хі — зелье защиты 
х2 — зелье лечения (нужна пустая 
бутылка) 

х4 — магический факел 
хб — снятие магических эффектов 
х12 — синий шар 
х 14 — групповая защита 















х15 — зелье-щит (нужна пустая бутылка) 

х25 — Сиге роііоп 

хЗІ — отравленное облако 

х44 — ЕігеЪаІІ 

х51 — Ма§іс тіззііе 

х52 — ослабление нематериальных существ 
хбі — ядовитое зелье (нужна пустая бутылка) 
х143 — групповая защита 

х 153 — зелье мудрости (нужна пустая бутылка) 

х154 — зелье бодрости (нужна пустая бутылка) 

х243 — групповая защита 

х321 — групповая защита от огня 

х322 — групповая защита 

х323 — групповая защита 

х324 — групповая защита 

х326 — групповая невидимость 

хЗЗІ —удар 

х332 — толчок 

х335 — Ьі§Ы;піп§ Ъоіі 

х342 — танцующая группа 

х345 — специальный свет (лучше факела) 

х352 — зелье ловкости (нужна пустая бутылка) 

х451 — зелье силы (нужна пустая бутылка) 

х454 — защита от огня 

х546 — темнота 

х621 — атакующий тіпіоп (пригодится для очистки 
комнаты от нечисти) 

х622 — висячая штуковина со щупальцами (таскает 
ваши вещи) 

х624 — охраняющий тіпіоп (полезен для того, чтобы 
отдохнуть во враждебной обстановке) 
х655 — зелье маны (нужна пустая бутылка) 

■ ЕагТИЗіеде 

Начните новую кампанию или возобновите старую. В 
главном меню выберите любую одиночную миссию. 
Пройдите в помещение для брифинга и выберите 
вооружение. Выберите самый большой механизм и 
вернитесь к брифингу. Отмените одиночную миссию. В 
главном меню — возобновите кампанию. Выиграйте 
следующую назначенную миссию и сохраните игру. 
Загрузите сохраненную игру — вам станут доступны 
все полностью оснащенные механизмы. 

■ ЕагТНѵѵогт Лт 

ІТЗАІѴОМЭЕКШЬ - 
дополнительная жизнь 
НАТ МАМ — превращает Лт в 
Наітап 

ОІѴА1ѴООІѴА1ѴСОІѴ — 
максимальное число сопііпие 
РОРЯШ2НОТ8НОТ - 1000 
патронов 

8ІЖЮНТЕКНОѴ8Е — доступ к 
пяти первым уровням 
ЮЭСІО — показывает команду разработчиков Е1ЛО и 
выводит сообщение Шее ігу! ТЫз ізп’і Ооот 
ЮКЕА — показывает фото бета-тестеров игры 

■ ЕІсІег ЗсгоІІз: Агепа 

Ответы на загадки: 

СгизЬеб ЪепеаНп§ 1гашр1іп§ Іееі — СКАРЕ 
Еіѵізіі МШігіІ апсі Аг§опіап Зііѵег — ТІМЕ 
Ггот Йіе Ье§іппіп§ оі Еіегпііу — Е 
I ат Йіе агсЫіесі о! Шіз Ьаіі — ТНЕОЭОШ8 
I ат іѵѵісе аз оЫ аз ІЬгее іітез ІЬе а§е — 108 
I соте оиі оі ІЬе еагІЬ — ОШОЛ 
I сіаііу ат іп Е1з\ѵеу — 5ШѴ 
I гип зтооІЬег ІЬап апу гЬуте — \ѴАТЕК 
I Не апсі ЬоИ, саріиге апсі Ьіпсі — ЬОѴЕ 
I ІоисЬ уоиг Іасе, Гт іп уоиг ѵѵогсіз — АІК 
Іп а тагЫе Ьаіі аз ѵѵЬііе аз тіік — ЕСС 


Моге Ъеаиіііиі ІЬап ІЬе Іасе оі уоиг §осі — ЫОТНШС 
Му зесопб із регіогтесі Ьу ту Йгзі, — РООТ8ТЕР 
ТЬеге із а Йпп§, \ѵЬісЬ поШіп§ із — 8НАООѴ/ 

Т\ѵо Ьосііез Ьаѵе I, ЬоШ )оіпесі іп опе — Н(ЮКСЬА88 
\ѴЬаі Нагез ир, апсі сіоез а Іоі оі доосі — ТОКСН 
\ѴЬа1: іогее апсі зігеп§№ саппоі §еі ІЬгоидЬ — КЕУ 

Ш ЕІИ-е II — Егопгіег 

Во время игры введите ш ]итр. Нажмите клавиши 
Вперед и Тормоз одновременно. Корабль совершит 
прыжок. 

■ ЕШе III 

Нажмите Р+ЗЫ/1+СопІгоІ и введите АКОЛ. Вы должны 
получить 1000 монет. 

■ Егасіісаіог 

Для коммерческой версии: 

\КАСАМЧЕЕШ — неуязвимость 
\АКМД — все боеприпасы 
\СІРТ — все предметы 
\СІО — прохождение сквозь 
стены (отключение сіірріпд) 

\ОѴЕКОКТѴЕ — включение 
роѵѵегир для тісгосЬір 
\8РиТЛ1К — открытие автокарты 
\АМОВЗЕСТ — включение предметов на автокарте 
\ѴІСІ — закончить прохождение текущего уровня 
\ВГОАО — загрузить определенный уровень 
\СОВВЕТ — самоубийство 
\АІМОѴЕ — выключить АІ противника 
\РКАМЕ — показать частоту кадров 
\ЕМК — полное здоровье 
\СЮСН — нанести себе повреждение 
\СКАѴ — уменьшить силу тяжести 

\ВШВ — включить/выключить замедленное движение 
\С17МЗ — отнять у персонажа боеприпасы 
\І>ШѴНОІ7К — уничтожить всех противников 
\РОЕО — невесомость 

\ОКЕІЬЬѴ — получить радар (гасіаг Ігаскег) 
\76ТШІМВ08 — показать звуковые эффекты 
\ОРД — показать координаты 
\\ — повторить последний сЬеаі 
Для демонстрационной версии: 

\ЕІІ8НІРІ — неуязвимость 

\СІ/Л8 — все боеприпасы 

\ХМАД — все предметы 

\ТШѴ1ѴЕГ — прохождение сквозь стены 

\ВЬООВШ8Т — включение ро\ѵегир для тісгосЬір 

\2КЯАЭ417 — самоубийство 

■ Егааег 

Пройдите в первый дом. Стреляйте по левому дереву, 
пока не израсходуете все боеприпасы. Нажмите три 
раза СігІ~5. Вы получите неограниченный боезапас. 

Для того, чтобы избежать перестрелки, нажмите 
одновременно клавиши СігІ-ІѴ. 

■ ЕхсаІіЬііг 2555 АО 

Включите паузу (клавиша Езс). Удерживая Е12, 
набирайте комбинации на стрелках курсора — 
комбинации указаны ниже. После того, как вы введете 
код, отпустите Е12 и выйдите из паузы. Если код введен 
верно, то появится соответствующее сообщение. 
Открыть все двери — вверх, вверх, вправо, вправо, вверх, 
вверх, вверх, вверх 

Полное здоровье — вверх, вверх, вверх, влево, влево, 
влево, влево, влево 

Максимальная сила удара — вверх, вверх, влево, влево, 
вправо, вправо, влево, влево 

Пропуск уровня — влево, вправо, влево, вверх, вправо, 
вверх, вверх, вверх 






■ Ехігете Азбсші* 

Существуют два варианта облегчения себе жизни, 
которые действуют для разных версий игры. На экране 
основного меню введите “Іеѵеіх “ (с пробелом!), если все 
было сделано правильно — появится соответствующее 
сообщение. После этого вы сможете выбрать миссию — 
нажмите комбинацию АН и цифровых клавиш 1-6, 
например, АН-3. 

Во время игры можно использовать следующие 
комбинации: 

АЦ-1 — полный боезапас. 

АН-2 — модернизация выбранного 
оружия. 

АН-3 — полная энергия. 

А1і~4 — неуязвимость. 

АН-5 — ЬОЬ. 

АІІ-6 — завершение миссии, 
иногда нужно применить дважды. 

А1і~7 — отключение противников. 

АН-8 — переключение на 
вертолет. 

АІі-9 — переключение на танк (будьте осторожны, если 
до этого у вас был вертолет). 

АІІ-0 — скооооорость!!! 

■ Р-15 

Хотите оживить тусклый тиШрІауег .Іапе’з В-15? Для 
этого достаточно отредактировать ге§івігу 
Ьозі-машины. В папке 

НКЕУ_ЬОСАЬ_МАСНШЕ/80РШАКЕ/Запе’з СотЪаІ 
8гтиІаііопз/Р-15/МиШНозІ измените значение 
параметра НОЗТЬОАЭОѴТ на 0x00000006. Тем самым 
вы подвешиваете под крылья вашего Е-15Е две ракеты 
АІМ-9М, две ракеты АІМ-120, а также (внимание) две 
ракеты АОМ-65С и четыре бомбы Мк-84. 

■ Р29 — КеГаІіаіог 

Введите в качестве имени: 

ТНЕ ОЮУМЕМ — получите звание полковника и 
неуязвимость 

СМКАА — ваше имя изменится на ОСЕЛА ОК, 
получите полную мощь 

■ Раісоп 3.0 

СТКЬ-АЬТ-5 — автовыравнивание самолета 

8НІРТ-Т — показать время суток 

ЗНІРТ—ЕГ — взгляд вниз 

ТАВ-Р — обзорная камера 

ТЛВ-Р-О — разрешение режима отладки 

В режиме камеры: 

~ — выход из режима камеры 
+ — увеличение скорости 
- — снижение скорости 
РЗ — поворот вправо 
Р4 — поворот влево 
Сігі — точная настройка 

8Ы}і — разрешение разворотов по вертикали 

■ РаІІеп Неаѵеп 

Интересующие нас файлы находятся в каталоге 
/аІеп\ипйа: 

для людей (Ьшпап) — Нитап.ипі 
для пришельцев (аііеп) — аііеп.ипі 
Смена параметров юнитов. 

Моѵетепі — движение — ставить НОѴЕК — это даст 
возможность перемещения по воде и т.п. 

Созі — стоимость — можно сделать поменьше, например 
О 

РгоЛисііопТур=ТКООР/РАСТОНУ/НОѴЕК — можно 
перевести производство данного юнита на другой завод 
(примечание — максимум юнитов, производимых одним 
заводом — четыре). 


ТітеѴпііз = АсІіопРоіпІз т.е. число ходов юнита за один 
Іигп’е (максимум —1000). 

Іпіііаііѵе=1 — инициативность 
Нр — хит-поинты (максимум 1200) 

Ѵркеер — ставить 0, чтобы юниты не расходовали 
кредиты 

Менять параметры оружия. 

Аате — название, используемое в предыдущем разделе 
Капде — максимальная дальность (в клетках) — 
максимум 49 

Ргесізіоп — точность, нужно ставить -3 (-3...3) 
ЭатадеСопіасі — разрушение при прямом попадании 
(максимум 10000). Этого хватит, чтобы разрушить что 
угодно. ЭатадеСІозе , йатадеРаг — то же самое (надо же 
разделить оружие на точное, среднего и массового 
поражения!). 

Изменять параметры зданий. 

Нр — хит - пойнты 

Созі — стоимость (ставьте 0) 

РгоЛисііопСазк — ставить для тіпіп§ Іасііііу/геііпегу 
— достаточно 500 

РгойисііопКезеагск — ставить для ЬаЬогаІогу/гезегсЬ 
сепіег — 500 

РгойисііопЕпегду — ставить для епег§у р1ап!/епег§у 
сепіег — 500 

СопзиттаііопЕпегду, СопзиттаііопСазк=0 Если везде 
проставить ноль, не понадобится делать предыдущие 3 

Параметры командной строки для стартового файла 
игры. 

—МОШ1ЕКОЗТНРР — доступ к секретным уровням. 
-МСІСА8Н — увеличение/уменьшение количества 
кредитов с помощью С1г1-’+’ и Сгіі- соответственно. 

■ РаТаІ Касіпд 

81ЛСѴСО, МАУТЕ, 2Х4В523Р, ТШКЕЕ, ЕОѴЕВШѴ — 

“читовые” автомобили 

ОК ОЕАТН — режим уничтожения 

8ѴРЕКМАМ — неуязвимость 

ТОРТНИЕЗ — альтернативные ЕХ 

СѴР 1ѴОА — завершающий ролик 

СШЕМА — широкий экран 

РОКМИЬАІ — доступ ко второму набору машин 

МКЕРЯІ8Е — доступ к бонусовому кубку 

I ТѴОА — победный ролик 

СѴР 1ѴОА — следующая гонка будет последней в сезоне 

■ РІРА '97 

Для разрешения ввода сЬеаІз — установите дату в 
системных часах компьютера на 29 февраля 1997 года и 
выберите команду Сингапура. 

СЛАТОАЛ — позволяет игроку послать мяч зрителям 
КАУѴ — рефери прогуливается в нижнем белье 
КЕООАС — доступ к скрытым игрокам (АЬЬаз 8аа<1 и 
МісЬаеІ Ѵапа) 

ЬАОСНІАО — аналогично предыдущему (<ЭиаЬ Кіт 
8оп§ и ЭоІІаЬ Каззіт) 

ЬТН — противник забивает голы в свои ворота 

■ РІРА ІпіегпаТіопаІ Боссег 

Для получения 10 голов введите 6ЛйШ))зоссег. 

■ РІРА ІпТегпагіопаІ Зоссег '97 

Выставьте дату в системе на 29 февраля 1997 года. 
Запустите игру. Выберите команду Сингапура. Можете 
применить следующие коды. 

СЛАТОАЛ — игрок выполняет удар Кип§ - Еи в сторону 
зрителей 

КАУѴ — судьи в исподнем 

КЕЬОМС — получить игроков АЬЬаз 8аай и Міскаеі Ѵапа 
ЬАОСНІАО — получить игроков Оиак Кіт 8опд и Эоііак 
Каззіт 

ЬТН — противник забивает в свои ворота 










■ Ріге РідІіІ 

Одновременно нажмите С,IV и +. 
Вызов меню сЬеаѣз — нажатием 
клавиши Р12. 


Я РІазНЬаск 

ОЛЕЛСН — уровень 1 
СН08Т — уровень 2 
ЬЕСЕИО — уровень 3 
ВІІЬЬЕТ — уровень 4 
ОІ8КЦРТ — уровень 5 
ТКЕМОНК — уровень 6 


■ ГІідНі оі іНе Атагоп (Эчееп 

Коды вводятся во время игры. 

СКІМЬЕѴ — общая информация 
КОІУАМОКІ — высокая скорость 
ЛЕІІКОТОХ — выбор любой комнаты 
СШМЬЕУЕ — выбор мелодии на СБ 
2 ЕКОХРАКК — проиграть мелодию 


■ РогБакеп 

Наберите в главном меню: 

ВѴВВЬЕЗ — включение режима кодов 
ІАМ2ЕІІ8 — включение неуязвимости, все лучевое 
вооружение, бесконечные боеприпасы и несколько 
ро\ѵег_ир’ов 

РНЬЕМОИТУ — возможность перехода на любой 
уровень 

ЛМВЕАМ — усовершенствование лучевого оружия 
ШМВЕЮАСК — комплект ракет и их аппгрейд 


■ Ргоддег 

Нажмите Езс и наберите: 

ЛГО МОКЕ КОАП ЗРЬАТЗ — бесконечные жизни 
8 НОУ/ МЕ МОКЕ 20ИЕ8 РЬЕАЗЕ — открыть все зоны 
1ѴАУ ТОО НАКО РОК ТНЕ ЫКЕ8 ОР МЕ - открыть все 
уровни 


■ РЫІ ТЬгоПІе 

Для одержания победы во время 
схваток на дороге 016. Міпе гоаб 
жмите одновременно на 
клавиши 8НІРТ-Ѵ. А если 
несколько минут не прикасаться 
к клавиатуре — появится 
вращающееся меню автомобилей. 


■ Ригу 3 

СІѴІТШР — все оружие 
ШМРШТ — переход на следующий уровень 
88МОКШ или ПКБЮТБ - турбо-режим 
ТКУМЕОИ включение/выключение неуязвимости 
ШЕЕМ/Е — щиты 
У/ОКМІТх — переход на уровень х 
Л1МРШТ — переход на 
следующий уровень 
РАСК1И1 — полный боекомплект 
для Зегѵо Ьазег 

РАСК1Л2 — полный боекомплект 
для ІзокіпеДс Сип 
РАСКШЗ — полный боекомплект 
для Карій Ьазег 

РАСКІЛ4 — полный боекомплект 
для ТЬе О.О.М. 


Находясь в основном меню игры, зажмите правые 
клавиши АІі+ЗЫЦ+СігІ. Не отпуская их, щелкните на 
кнопку “8іпдІе Міззіоп”. Теперь вам станут доступны 
130 миссий вместо оригинальных 29-ти. Эти миссии 
взяты из старых игр компании 
бапе’з СотЪаІ Зітиіаііот. 


■ РідНіег АпіНоІоду 


РАСКШ5 — полный боекомплект для Ѵірег 
РАСКШ6 — полный боекомплект для Вагуоп Сип 
РАСКІЛ 7 — полный боекомплект для ЗирегЬотЬ 
8СОРЕІТ — ОсШозсоре 
8ТРИ8НР — парение при нажатой 
клавише Сігі 


Я РХ РідІіТег 

Для выбора уровня нажмите В, М, 
К, Н, Б. 


■ Оех 

Коды уровней: 

8Ѵ2РКНСР - сетеіегу 1 
ВХКРѴНСР - сетеіегу 2 
КХѴККНКР - щп§1е ізіе 1 
ЗѴКЬРНКР - щп^іе ізіе 2 


■ Ѳ-ІМоте 

В главном меню нажмите 
СТКЬ+РІ. Затем введите 
следующие слова (заглавными букв 
КЕОТОР ТКОО — сделать доступнь 
Міззіоп 

НАО А МЮЕ ОІѴ — активирует ком 
неубиваемости (см. ниже) 

ВКА88 СШЕ — активирует 
комбинацию перезарядки оружия 
СНА8ТЕ СОЕБ — посмотреть 
заключительную заставку 
КОТТЕй СКОР — активирует 
комбинацию уничтожения цели 
Если код набран верно, то вы 
услышите характерный звук. 

Во время игры (при веденных 
кодах) нажмите: 

СТКЬ+І — неуязвимость 
СТКЬ+2. — перезарядить оружие 
СТКЬ+Р — уничтожить текущую ці 


Перед миссией сохраните игру под 
именем ВЦУ А РЬАУЗТАТЮЫ. Вы 
приобретете неуязвимость и 
бесконечный боезапас. В случае 
сохранения под именем 1ѴОКЕО 
ОР РІ8Н — получите возможность 
выбора уровня. На экране опций 
выберите ОШТ ТО ТІТЬЕ, начните 
новую игру, выберите пол и 
действуйте в соответствии с 
указаниями на экране. 


■ Оепе ѴѴагз 


Во время игры введите с к. 
после чего можете пользов 
кодами. 

В — мгновенная постройка 
С — получение доступа ко 
«чистокровкам» ( ригеЪгебз) и 
гибридам ( НуЪгібз ) 

Б — статус памяти 
Ь — вызов дополнительных 
монолитов 

5 — улучшить технологию 
Т — все строения становятся 
прозрачными 
IV — выиграть миссию 
8НІРТ - 2 — открыть карту 
Р5 — на месте курсора появится Оигапіит ЬиІЪ 
Р6 — сбросить бомбы 
Р7 — выстрелить по существу 
РІО — получить деньги 


■ бепсіег ѴѴагз 














щп^іе ізіе 3 
пе\ѵ іоопіапсі 1 
пе\ѵ іоопіапсі 2 
пеѵ/ іоопіапсі 3 
пе\ѵ іоопіапсі 4 
кип§ іиѵіііе 1 
кип§ іиѵіііе 2 
кип§ іиѵіііе 3 
гегороііз 1 


СѴВЬРНКР— 
2ѴТСѴНСР— 
СѴНС8НКР— 
КѴТС8НСР— 
СѴВЬРНКР — 
ѴТСНРНКР— 

гтлнрнкр — 

ОХѴСКНКР - 
СѴѴѴКНКР - 

и ОоЫіпб 

Коды уровней: 

ѴС,)ѴС>РОЕ — уровень 2 
ІСІССАА — уровень 3 
ЕСРСІРСС — уровень 4 
ЕШКЕЕЛ — уровень 5 
НЯМѴГТЕЖ — уровень 6 
ОѴУЛГОСВ1У — уровень 7 
ЬСЬСЬНМ — уровень 8 
ІСѴСССТ — уровень 9 
ЬСІРСШѴ — уровень 10 
Н1ШѴСКВ — уровень 11 
ЕТСІКѴЬЕ — уровень 12 


ЭСРЬСІМН — уровень 13 
ЕШОСРЫЬ — уровень 14 
ТСИСТОѴ — уровень 15 
ТСѴ<ЗКРМ — уровень 16 
ЛЭОтСфО - уровень 17 
КККРНКЕ — уровень 18 
ИСОСКЗР — уровень 19 
ЛІМЖ7ТО — уровень 20 
ЬСМЕСЫЗ — уровень 21 
ТС^ИСЕУС — уровень 22 


■ 60СІ5 

Коды уровней: 

1053 3425 8282 4476 

и 6-РоІісе 


Введите эти коды в основном меню: 

Ѵ/ООѴ/ОО — сирены 

ЗЫРАСАМ — специальная камера 

ВЕИІНІЬЬ — машины Бенни Хилла 

РАИТАЬОИ — доступ ко всем секретным миссиям 

(набирается в меню Тгаіпіп§) 

ОООВІЕ8 — непробиваемое защитное поле (невозможно 
закончить миссию) 

МКТІСКУ — бесконечные боеприпасы (невозможно 
закончить миссию) 

8ТАТТОЕ — дополнительная игровая информация 
Коды уровней: 


1) МАЬСАѴ 

2) ЭОЬМАИ 

3) ЗОИАСАѴ 

4) АСЕЭѴЕ 

5) юьоси N 

6) ѴИЕИ8КІ 

7) 8АЕССѴ 

8) МАШАЫ 

9) ОА2МАЫ 

10) ЭЕШС8 

11) А1ѴООООО 

12) КІМВСН8 


13) АЫЭѴМАС 

14) У ЕКМАИ 

15) ОЬЫЕВ 

16) ТНЕѴОЬК 

17) ТОЮ7МА8Н 

18 ) Аитсксм 

19) вютс 

20) ТЗЬАТЕК 

21) ІАШТНСЮ 

22) юыштг 

23) СЬАІВЕС 

24) 8ТЕѴЕВОТ 


25) АИСНЗЕ 

26) ЕЫАНЬЕС 

27) ЕОЕІКЕ 

28) ЗТІЬВОМВ 

29) ТНОИВОУ 

30) Л ММ АС 

31) РЦ ССЕК 

32) КОЗЗСО 

33) САКЕВОУ 

34) ШШАК 

35) ЗАСЬОКЛ 


Ш Огапсі ТНеН Аігіо 

Вводите коды в качестве имени вашего героя. После 
ввода любого количества данных кодов вы сможете 
ввести свое нормальное имя. Итак: 
ііздаііт — доступны все уровни и города 
іатікеіаю — убрать с трасс полицейских 
йсоиЫЪеуои — получить 999999999 очков 
зисктугоскеі — все оружие, полный боезапас и 
карточка бесплатного выхода из тюрьмы 
іШапІгит — бесконечное число жизней 
Ъиск/азі — все оружие (в игре нажмите *) 
рогкскагзиі — отладочный режим 

■ НагсІІіпе 

На жестком диске есть каталог НАКЭЬШЕ.СРС, в 
котором находится файл ЗЕТЦР.СРС. Откройте этот 
файл в любом редакторе и добавьте в его конце еще 


одну строку: 

СНЕАТШС18 ЗОМЕТІМЕЗ ЫЗЕРІГЬ ВИТ ТОК НОѴ/ 

ьолс ?? 

Начните игру, теперь вы можете 
пользоваться сЬеаіз: 

Іпзегі — увеличение показателя 
здоровья 

Ноте — увеличение боеприпасов 
для применяемого вами типа 
оружия 

РдЫ р — увеличение боеприпасов 
для вспомогательного типа оружия 

■ НагѵеБіег 

ЛПСК — полное здоровье 
ВКЫСЕ — режим Бога 
ОЫЗТШ — переход на уровень 1 
ВОЗТОЫ ЗТКАЫСЬЕК - переход 
на уровень 2 

НЕЬТЕК ЗКЕЬТЕК — переход на 
уровень 3 

СНАКЬЕЗ МАИ ЗОЛ — переход на 
финальный уровень 
МЫКЛЕКЕК — дополнительное 
оружие 

ЗОИ ОТ ЗАМ — дополнительные предметы 




■ Неаѵу Оеаг 

Во время прохождения миссии зажмите 
СТКЬ+АЬТ+ЗНІРТ, а затем СНЕСКМАТЕШ2. Миссия 
будет успешно завершена, но очков за нее вы не 
получите. 


■ НеІіСорз 

/СЬОАК — 

включение/выключение сіоакіщ» 
/СОИЕЫСТ - 
включение/выключение 
конфликта противников 
/1КОИМАН - 
включение/выключение 
неуязвимости 
/8ТАСЕУѴШ — успешно 
завершить текущую миссию 



■ НеІІЬепсІег 

ТОТЬРУІК — 100 процентов 
энергии 

ІПЮЕАй # — оружие номер # (от 0 
ДО 9) 

МАХМЕЫР — восстановление 100 
% корпуса 

ІМРЫМРО — все оружие 
АѴИТЕМ# — переход на планету # 
(от 1 до 8) 

ІМЗТЫСК — пропуск текущей 
миссии 

8ТЕКОШ — неуязвимость 



■ Негегіс 

( ^ЫІСКЕИ — включение/отключение неуязвимости 
МА88АСКЕ — перебить всех на уровне 
ЗКЕЬ — получить все ключи 
КАМВО — все оружие и боеприпасы 
ЕЫСАСЕ# — переход на уровень # 

КІТТУ — возможность проходить сквозь стены. Перед 
тем, как вам понадобится поднять предмет или 
активировать рычаг — отключите этот режим 
СОСКАОООЭЬЕООО — превращает вас в цыпленка на 
короткое время 

ЕЫСАСЕху — переход на эпизод х, уровень у 
ЮЭСдЭ — гибель персонажа: “Тгуіпд Іо скеаі, ек? Лою 
уои (Не!” 













ЮКЕА — у персонажа исчезает оружие: “Скеаіегз йоп’І 
Лезегѵе теаропз” 

РОNСЕ — 100% здоровье 
КАѴМАР — открытие карты 

8НА2АМ — включение/отключение Тоте оі Ролѵег 

ТІСКЕК — показать частоту кадров 

СІММЕху — получить предметы: х — предмет (А-.Т), у 

— количество (1 Іо 9): 

А — гіп§ о! іпѵіпсіЬіНІу — кольцо неуязвимости 
В — зЬасІоѵѵзрЬеге — невидимость 
С — СЗиагІг Пазк — 25% здоровья 
С — (Эиагіг Иазк — 100% здоровья 
Е — Тоте оі Роѵѵег — удваивает силу оружия 
Е — ТогсЬ — увеличение освещенности 
С — Тіте ВотЬ — бомба 

Н — МогрЬ Оѵит — противники становятся цыплятами 
I — \Ѵіп§з оі \ѴгаШ — возможность летать 
3 — СЬаоз Беѵісе — рестартовать уровень 

■ Негоез о( МідНі апсі Мадіс 

101495 — открывает полностью карту 

■ Негоез оі МідКі апсі Мадіс II и 
Ргісе О* І-оуаІіу 

1313 — показать заставку для 
поражения на уровне 
32167 — получить пять черных 
драконов, можно повторить 
911 — успешно завершить 
текущий сценарий 
8675309 — открытая карта 

■ Нехеп 

ЗАТАИ — неуязвимость 

ЭЕЫѴЕКАИСЕ — превращает персонаж в свинью 
ВѴТСНЕК — убивает всех монстров 
СЬѴВМЕО — восстановление здоровья 
NКА — полный запас маны, оружие и броня 
IN^IАNА — все предметы 
ЬОСКЗМІТН — все ключи 
ЗНЕКЬОСК — все предметы для головоломок 
САЗРЕК — прохождение сквозь стены (по сііррігщ) 
ЗНАИОУУСАЗТЕК # — изменение класса (вместо # 
введите нужное число: 0 — воин, 1 — клерик, 2 — 
волшебник) 

УПгеге — координаты персонажа 
Тіскег — показать частоту кадров 
Марзсо — переключение степени 
детальности карты 
Мг]опев — показать номер версии 
Ыоіве — информация по звуковому 
сопровождению 
Ѵівіі## — переход на уровень 
00-31 или 41 (этот сЬеа! не 
срабатывает на высшем уровне 
сложности и в режиме тиіііріауег) 

Коды для зЬаге\ѵаге версии: 

ВСОКЕУ — режим Бога 

СКНШЕНАКТ — все оружие 

ВКАЕЕЕЬ — получить 25 артефактов 

МКАУАГОІѴОЛ/ОУ - все ключи 

8СШ1 N0 — полное восстановление здоровья 

К^ОНN80N — прохождение сквозь препятствия 

38ѴМѴ7АЫ — координаты X и У 

ЕВІЕ88МАЫ — превращение персонажа в свинью 

КЕѴЕАЬ — изменение детализации карты. 

ТМООКЕ — получить предметы 
ВРЕЬЬЕТІЕК## — переход на уровень ## 

С8ТІКА — уничтожение противников 

РЫРО# — изменить класс игрока (вместо # введите: 0 

— воин, 1 — клерик, 2 — маг) 


■ Нехеп 2 

демо-версия 
Введите в консоли: 

1МРѴЕ8Е 39 - полет 
ІМРѴЬЗЕ 25 — книга мощи 
ІМРѴЬЗЕ 40 — повышение уровня 
ІМРІІЬЗЕ 9 — все оружие и мана 
1МРПЕ8Е 14 — овца 
ІМРѴЬЗЕ 23 — факел 

ІМРѴЬЗЕ 43 — все оружие, предметы и мана 
ІМРѴЬЗЕ 44 — бросить предмет 
Ітриізе 99 — рестартовать 

СТѴЕ Н 999 — 999 пойнтов здоровья (можете прописать 
другое число) 

СгСШ — режим бога 

■ НідКѵѵау НііпГег 

Параметры командной строки: 

8ТАКТ.ЕХЕ ВЕЕК — неограниченная энергия 
8ТАКТ.ЕХЕ ЕКЕЕ — неограниченное оружие 
8ТАКТ.ЕХЕ 8КІР — пропустить вводный ролик 
8ТАКТ.ЕХЕ Ь* — переход на уровень * 

■ Ні-Осіапе 

АЦ-Е1 — самоуничтожение 
АІІ-Е2 — уничтожить противников 
АЦ-ЕЗ — максимум топлива 
АІІ-Р4 — максимум боеприпасов 
АІІ-Е5 — максимум щита 
АИ-Е6 — дополнительный круг 
АЦ-у — включение автопилота 
АН—с — отключение автопилота 

■ Носііз Росііз 

РЕЕЬСООй — полное здоровье 
ВЬАКЕ — ключи 

ВАNАNА — лазерная стрельба (только для 
зарегистрированной версии) 

ОѴАКК — быстрая стрельба (только для 
зарегистрированной версии) 

■ Ноіісіау Ізіапсі 

Во время игры нажмите комбинацию 
ЗНІЕТ+СТКЬ+АЬТ+С. Получите много ден. знаков. 

■ НцпГег Нцпіесі 





нажать Епіег. Правильно введенный 
код подтверждается звуком. 

ШШгл 

1 * I# 

СОЬЕ — полное здоровье, все 
оружие, боеприпасы и неуязвимость 

ЖГ 

КЕгѴАШ, КЕУ8, ЗМЕЬЬМСЗ, СЕЫ- 
ТІЬЕ, ЗТЕЕЬЕ, АЬѴЕЫ — полное 



здоровье 

НАШ, КАУЬ, ВШЕ, ОСИПЕ, 8АСЕ, 

/' 'Л 5 * 

Ш !і -- ^ 

АѴАСАЭО, ѴШСЕИТ — изменение 
цвета игрока 

ІІі 


ЬѴКАЗгѴК, ТКЕѴОК - все оружие 
и боеприпасы 

ІІЧѴШСІВЬЕ — неуязвимость 

■ Нурег ЗР РіпЬаІІ 

Выберите один из столов для игры и начните ее. 
Нажмите Езс, затем введите КЕКМІТ и нажмите Епіег. 
Это активизирует режим скеаіз. Затем снова нажмите 
Езс, наберите одно из нижеперечисленных слов, и 
нажмите Епіег. 

КІСКВАСК — шарик не покидает стол 
ЕХТКАВАЬЬ — дополнительный шар 
АЬОАООЕВАЬЬЗ — 98 шариков 

ЗОЗНѴАЗЕШ — при тряске стола ТгІІ не включается 












■ Ю4: Іпсіерепсіепсе йау 

Введите один из кодов в качестве вашего имени в 
главном меню. Выйдите из меню и нажмите Сігі-правый 
8кі?1~8 для активации режима сЬеаІз. 

ВКЕN^АN ЯК, ВАВ ВАВ, ВООЕѴ8, СК ЕС ЕМ, КШІ, 
КУКА ЛТК, КАВАКМУ, КОЗА ВІЮМС, ЗСОТТУУ/АК, 
ТКІ 8 — каждый из этих кодов 
разрешает все сЬеаІж 
ЕОХ КОХ — выбор уровня 
СО РОЗТАЬ — получаете бонус 
при нанесении поражения 
противнику, все оружие и 
быструю перезарядку 
СОВЕІЬЬА — убить сіѵіі, убить 
\ѵіп§ 

ЬГѴЕ ЕКЕЕ — неуязвимость 
МК НАРРУ - выбор 
летательного аппарата 
ТОЛКІ8Т — выбор уровня 

■ ІР 22 

Если вам надоело ходить в младших лейтенантах и 
довольствоваться несколькими сбитыми самолетами, то 
все что вам необходимо сделать — “слегка” подправить 
свой файл. Все файлы с данными о пилотах хранятся в 
каталоге Е18ЕКВАТА с именами рз_*.1ад. Что бы найти 
свой, задайте поиск файлов в данном каталоге с именем 
вашего пилота. Формат — текстовый, следовательно 
править можно любым текстовым редактором. 

После строки “Капк." находится ваше звание: 

О — 2Ыеиіепапі 

1 — ІЕіеиІепапІ 

2 — Саріаіп 

3 — Ма]ог 

4 — Ьіеиіепапі Соіопеі 

5 — Соіопеі 

6 — Вгідайіег Сепегаі 

После “Зіаіиз:” ваш статус (полезно, если вас убили): 

О — КІА 

1 —МІА 

2 — Асііѵе 

3 — Кеіігей 

После “Кйіз Сгейііей Ызі:” — сколько единиц вражеской 
техники строений вы уничтожили: 

Второе число — ЕідЫегз 
Третье — ВотЪегз 
Четвертое — Неіісоріегз 
Пятое — Оікег Аігсга/1 
Шестое — Тапкз 
Седьмое — АРСз 
Восьмое — 8АМ/ААА 
Девятое — Оікег Ѵекісіез 
Десятое — Зігисіигез 

После “Мейаіз Аюагйей Ызі:” — ваши честно 
заработанные медали: 

Второе число — Аіг Мейаі 

Третье — Аіг Еогсе Мейаі 

Четвертое — Ригріе Неагі 

Пятое — Візііпдиізкей Еіуіпд Сгозз 

Шестое — Аіг Еогсе Візііпдиізкей Зегѵісе Мейаі 

Седьмое — Зйѵег Зіаг 

Восьмое — Аіг Еогсе Сгозз 

Девятое — Аіг Еогсе Мейаі о/ Нопог 

■ ІдпіТіоп 

Наберите один из нижеприведенных кодов на экране 
заставки: 

8ТКШС8 — снести с трассы все машины противника 
ЗѴШРОЬЕ — изменить перспективу охвата камеры 
ЗШЫК — оставить от вашей машины одни колеса 
ЕІЬМЮЬК — временно переворачивает экран 
ЗЬАЗКТКАТТ — выбор любой машины 


8ѴКМІІЕЕ — выбор любой трассы 
ВАІѴАІНѴЕ — растянуть машины 

■ Ітрегіаіізт 

Начните новую игру, зажмите СТКЬ и щелкните 
мышкой на глобусе. После этого введите: 

РІРРШ — значительные ресурсы угля и железа для 
красного игрока 

НОТНОК — сбалансированные ресурсы для зеленого 
игрока 

КЮА8ТІСК8 — сбалансированные ресурсы для 
красного игрока 

■ Ітрегішп баІасТіса 

Для активации режима введите 
КАКОЕУ при нажатой клавише 
8кі{1. После этого можете 
воспользоваться следующими 
кодами: 

С — получить все колонии и все 
технологии 
V — тысяча кредитов 

■ Іпса 

Для получения полной энергии во время схваток в 
космосе нажмите одновременно СігІ-АІІ-левый 81 м/і. 

■ Іпсотіпд 

Наберите 1ШМВЕКОКЕВАСКЕ8ТКЕЕТ в главном меню. 
Если это у вас получится, то в меню должна появится 
опция СНЕАТ, в которой можно включать/выключать 
разнообразные коды. В частности — режим бога, 
бесконечные боеприпасы, все оружие и многое другое. 

■ Іпсііапа .Іопез апсі (Не РаГе о( 
Аііапііз 

Для победы в рукопашной схватке просто нажмите Іпз. 

Ш ІпТегрозе 

Во время игры нажмите Р для паузы. Далее нажмите 
Епіег и быстро введите один из нижеследующих кодов, 
затем снова нажмите Епіег. 

ЕІЗК — полный щит 

ТКАЫ — дополнительная жизнь 

1501 — много денег (повторите, если надо больше) 

АКСН — быстрая стрельба (когда кончится — наберите 
снова) 

Желательно чтобы между первым и вторым Епіег 
проходило не более 3-х секунд. 

■ ІпТегзіаТе 76 

Во время любой основной ( ТКІР ) 
миссии зажмите левый Сігі + 
левый 8Ы{1, а затем наберите 
ОЕТООІѴІѴ и отпустите обе 
зажатые клавиши. Набирать код 
нужно очень быстро. Если вы все 
сделали правильно, то компьютер 
произнесет “СЕТ ООТУЛР’, и на 
вас накинуться все машины. 

Ничего страшного в этом нет, 
ничего не предпринимайте. После того, как вас 
уничтожат, компьютер объявит, что миссия выполнена, 
вручит призы и даст следующее задание . 

■ ІБподчсІ 

СОККОО ЕХТЕКІѴ ЗРЕСТК ЕЕОООО 

ЕІ8НЕК ХЕІЬЕЗ РІСШС 

СОСОКО СОТЕКК РОІЬѴЗ 

Ш ^22 ^ск ГСаЬЬіТ 

Все коды начинаются с Р и Васкзрасе. 










АШАЫ — на экране появится надпись НАНАНА 
СШѴНЕС — все оружие 
ТІМ — надпись А1УЕЗОМЕ 
СКЕЕТ2 — открывает окошко Агщп Сгееіг 
СООМ — экран мигает красным. И еще кое~ 
мы вам не скажем 
ЬАМЕК — переход на очередной уровень 
МАКК — потерять жизнь и начать все сначала 
АРОСЕЕ — переключение между 16-цветным ЕОА и 
нормальной графикой 
ВОНЕ — временная неуязвимость 
ЗАВЬЕ — сверхзвуковая скорость 
С8ТКІКЕ — воздушная доска 
НООКЕК — бонусовый уровень после основного 
ВАС — птица уик-уик 

НОСІІЗ — телепортация (при наличии противника выше 
или ниже героя) 

■ іеі Моіо 

Чтобы активизировать коды, необходимо: 

1) Занять первые места во всех гонках на уровне 
сложности Іпіегтейіаіе. (станут доступны 4 новые 
трассы). 

2) Занять первые места во всех гонках на уровне 
сложности Рго/еззіопаі. (станут доступны еще 2 новые 
трассы) 

3) Еще раз занять первые места во всех гонках на 
уровне сложности Рго}еззіопа1. (станет доступна 
последняя трасса) 

4) В последний раз занять первые места во всех гонках 
на уровне сложности Рго^еззіопаі. 

После этого выходите в заставку. Около изображения 
одного из мотоциклистов появится надпись ‘в облачке’ 

— “Согіез епаЫей”. Теперь на этом же заставочном 
экране набирайте: 

СОІѴТОЯТГОЛГ75Т — суперскорость и подвижность на 
трассе 

ЗЕТРАСКЗРЕСІАЬ — ракетный двигатель 
2ХЗТѴЫТ8 - двойной бонус 
2IРРУN0^КАС — нулевое сопротивление 
5СЯЕЕСНЛГО1У — воздушные тормоза 
У АНООЬООКІЕ — специальная камера 
20Ѵ/ІЕ200М — бесконечное количество ускорителей 
ЗУ7008НЗКАТЕ — гонки по льду 
ВКАШІАСРШ8 — зеркальная камера 

■ .ІоЬппу ВагоокаТопе 

2 АКТ АСЬ А — уровень 1 — Ргізоп 
КШСМѴВЕЬ — уровень 2 — Ноіеі 
ЗСКАМВЬЕО — уровень 3 — КіІсЬеп 
АКА8ТНЕТІС — уровень 4 — Нозрііаі 
ЕТАСЗЬЬЕН — уровень 5 — РепіЬоизе 

■ .Іііпдіе Зтгіке 

Коды уровней. 

2ММ67МММ8 — 2 уровень 
9Вп#9МММТ — 3 уровень 
9ВВ8ВКММ7 — 4 уровень 
УѴѴ90ЫММ2 — 5 уровень 
У ѴС86ВММ2 — 6 уровень 
МСХХШММ* — 7 уровень 
МС29ЭСММѴІ7 — 8 уровень 
МСЬ4ѴХММ4 — 9 уровень 
МСКТИЬММН — 10 уровень 

Если вы хотите стать бессмертным — нажмите Езс, 
введите СНІСКЕК и нажмите Езс еще раз. Вы получили 
неограниченное количество жизней, а нажатие клавиши 
Т удваивает вашу скорость. Для отмены действия сЬеа! 
нажмите Е 12. 

■ -ІІІГС155ІС Рагк 

Коды уровней (дискетная версия). 

Сыграйте первый уровень. В приведенных ниже кодах 


С37ЕР801 
40945801 - 3 
15АС7801 
13АЕ7801 - 5 
72АЕ9801 - 6 

■ КаТНаг$І5 

Коды уровней 
ВЕЕ- 1-1 
ЗНІЕЬО— 1-2 
Ѵ/НІКЬѴ/ШО — 1-3 
ЕЬЕСТКІСІТУ — 1-4 
ВОМВЗНЕЬЬ — 2-1 
ВОКЕК — 2-2 
8Ѵ7ІТСН — 2-3 
НЕАТ — 2-4 
ЬЕѴІАТНАЛГ— 3-1 
КАШВОМ7 - 3-2 


8РКШСЕК — 3-3 
ВАС ОКЕАМ -3-4 
А1ѴТЕ1ѴЛГАЕ — 4-1 
ЗЬЕОСЕНАММЕК - 
САѴІТѴ - 4-3 
ВЫЬЬЕТ КАШ — 4-4 
СІАЫТ8 — 5-1 
РКІМЕ ТЕАМ -г 5-2 
ХЬ 8НІРЗ - 5-3 
ВЕООС ВАТН — 5-4 


Кіпдгіот О' Мадіс 


Вы можете пополнить іпѵепіогу следующим образом: 
приведите персонаж в такое место, где не происходит 
никаких действий и игра не обращается к СБ КОМ. 
Ведите (заглавными!) ЗСІЗТѴЕ и нажмите Епіег. 
Введите код предмета и нажмите Епіег еще раз. Во 
избежание путаницы мы приводим название предметов 
без перевода. 

8НШ70 - 70’з сІоІЬез Іог ЗЬаг 

ТНЮ70 — 70’з сіоІЬез іог Зісіпеу 

ВВВАТ — аіишіпіит ЬазеЬаІІ Ьаі 

ВАККЕЬ - Ьаггеі 

ВЗРЕЬЬ — Ьі§ Ьоок о’ зреііз 

ВССОКК - Ьі§ согк 

ВСЗРАЫ — Ьі§ зраппег 

ВКОЗНК — ЬгосЬиге 

^^NNУР — сагіе ЫапсЬе (Іоііеі рарег) 

С АСЕ — сЫЫ іп а са§е 
МАЬЬЕТ — сотесіу таііеі 
СОІУ - соѵѵ 

НАЫОЬЕ — сгапк Ьапсііе 
СКЕОІТ — сге(Шбі§п 
ССАХЕ — сіігіу §геа1 ахе 
ЕЬАМТН — сіос1§у Пате ІНгоѵ/ег 
СОЛД7Т5 — Йопиіз 
СКСАКС — сіоог епігу сагсі 
СКОВЕЕ — гіги§§есІ Ьееі 
ССѴЕТ — Йиѵеі (20 1о§) 

ѴОЫСНК — еіѵеп §ІЙ ѵоисЬег 
ЕМРВОХ — ешріу Ьох 
І8ТІСК - еуе-оп-а-зііск 
ЕІ8Т — Изі о’ ІЬе ѵѵезіегп зіаг 
САЕЮЬЕ — §іап! сапсііе 
ЯАІ5Е1Ѵ — @іап! гаізіпз 
СМ АИСТ — §іп§егЬгеас1 шап сиііег 
СОСОЯЛГ — §о1с1еп огпатепі 
РЬАТЗН — §оіс1еп рІаНогт зЬоез 
ОѴ/АКЕ — доІіаПі ІЬе сіѵѵагі 
НАКЗРУ — Ьаігзргау 
НАМ8ТК — Ьатзіег 





НАИМІК — Ьапй тіггог 
НАКЕЬЗ — Ьагріс йизЬтайс 
НАУ - Ьау 
ІСЕ - ісе 

ЬАКЫТ — ]аг о’ И§Мтп§ 

АСТІОИ — кіп§<1от О’ Ма§іс асііоп й§иге 

ЫСНТК — Іі^Мег 

Ш8ТКІІ — Ііві оі іпзігисйопз 

ЬИСЗСК — 1оп§ зоск ѵлйі а спске! Ьаіі 

МАОВЫ8 — та§іс Ьеапз 

МІСРНИ — тісгорЬопе 

МОВРНИ — тоЪіІе рЬопе 

ОКСйІЗ — огс Йі8§иі8е 

РЬЫТКІ — раіапііг зіопе 

РАРВАС — рарег Ьа§ 

РАККОТ — раггоі 
РАК8АС — раггоі іп а васк 
РОТОКЪ — роіаззіит §гаі1 
КЪЪРШ — го11іп§ ріп 
КОРЕ - горе 
8АВЕК — заЬег о’ 1і§Ь1; 

ЗАСК — заек 

ВКИОТ8 — заііогз Ъі§ Ьоок о’ кпоіз 
8СМАН — зесгеі ріапз 
8НЕЕР — зкеер 
8МКЕУ — зтаіі кеу 
8РКНАК — враге Ьаіг 
ЗРЬАІК — зреіі о’ аігзігіке 
ЗРЪСАВ — зреіі о’ саЫэа§е 
ЗРЬЭѴ/Е — зреіі о’ гіѵ/агі 
8РЪЕЪТ — зреіі о’ Йоаіег 
8РЪШС — зреіі о’ іпсопйпепсе 
8РЫЫѴ — зреіі о’ іпѵізіЬіШу 
ЗРЪКІК — зреіі о’ кіек іп Йіе зЫпз 
ЗРЬКОЬ — зреіі о’ ко1§а!е зЬіекі 
8РЪСА8 — зреіі о’ ІеЙ Йіе §аз оп 
8РЪ8Ъ0 — зреіі о’ зіоооо шоооо 
ЗРЪТЪР — зреіі о’ іеіерогі 
5РІДУ2В — зреіі о’ \ѵігЬап§ 

СНАШ8 — зіеат роѵѵегесі сЬаіпзаѵ/ 
ЗТІЬТР — зіііі ріапз 
81ЛТАЗ — зиіі о’ ііпезі азЬезІоз 
В051ѴЯС — зизріеіоиз ІгепсЬ зііек 
8УЮКЭ2 — 8Ѵ/ОГСІ о’ тисЬ §геаіпезз 
ЗМЮКБІ — зѵѵогй о’ погтаіпезз 
ТАЪОЭС — Іаіізтап о’ с1апсіп§ 

ТКЕЫЭІ — Ігепгіаі @1аззез 
ТІІРКѴ/К — іиррегѵ/аге 
Ѵ8ВООК — ѵізііог’з Ьоок 
СТРКОЭ — \ѵапЬ о’ саШе ргосМіп§ 
ѴѴЕОСІЕ — ѵ/есМіп§ діЙ 
1 ѴЕЭЬЗТ — ѵ/есШіп§ Из! апгі іпѵііайоп 
ѴѴ8НЕЕТ — \ѵЫіе зЬееІ 

то - ші § 

Ѵ/ООЬ — \ѵоо1 

1УШѴП.ЕК — ѵѵооіеп ип<іегНііп§8 
УЕЪРЕЪ — ІіШе уеііолѵ іеііоѵѵ 
Для изменения времени суток: 

8СЮАѴ — да будет день 
8СШІСНТ — да будет ночь 

■ ККпО 

Доступность всех миссий в опции 
Ріау МІ88ІОП. 

В каталоге КК1ѴО есть файл 
ккпй.зѵе (если его не окажется — 
создайте). Впишите в него одной 
строкой приведенный набор цифр. 

Размер файла должен составить 96 байт. 
01400203112401102304509612005206 
32431180220990110141220470990190 
35028127035050110138222108034058 



■ 1.05* КІ*Ѳ5 

В командной строке можно использовать следующие 
параметры: 

ЬК /ЬЕѴ /ми8 /М8Н /8КІР /НОЖ81С /УСА 
/8КІР — пропуск второстепенных экранов при загрузке 
уровня 

/ЬЕѴ — позволяет начать игру с любого уровня (но с 
оружием и здоровьем как для первого уровня). Команду 
для запуска игры нужно выдавать в следующем виде 
(где хх — номер миссии): ЬК /ЬЕѴ ЬЕѴЕЬ8\МІ88хх 
При этом брифинг и цель предстоящей миссии будут 
проведены как для уровня 1. Сохранение игры и 
загрузка сохраненных ранее игр также работают. В 
случае, если вам пришлось выходить из игры, для 
возможности загрузить игру, сохраненной в режиме 
применения читов, нужно опять запустить игру с 
параметрами. Ниже приведена таблица соответствия 
уровней (всего их одиннадцать): 

ЬЕѴЕЬ8\МІ330 1 - Уровень 1 
ЬЕѴЕЬ8\МІ8807 - Уровень 2 
ЬЕѴЕЬЗ\МІ8804 - Уровень 3 
ЬЕѴЕЬ8\МІ3305 - Уровень 4 
ЬЕѴЕЬ8\МІ8806 - Уровень 5 
ЬЕѴЕЬ8\МІ5308 - Уровень 6 
ЬЕѴЕЬ8\МІ8809 - Уровень 7 
ЬЕѴЕЬ8\МІ38 10 - Уровень 8 
ЬЕѴЕЬ8\МІ8311 - Уровень 9 
ЬЕѴЕЬ8\МІ8812 - Уровень 10 
ЬЕѴЕЬ8\МІ8313 - Уровень 11 


■ І.еттіпд5 

Коды уровней для РЧИ: 
02 — ШІЛЖСССЛГ 
03 — ОНМЬНСАВСИ 
04 — НИЬНСЮЕСУ/ 

05 — ЙСЬСАПѴРСК 
06 — ОЬСІШЬССТ 
07 — НСАМНЫЬНСѴ/ 
08 — СШЫЬйЫСТ 
09 — СЕКНМЭЫСО 

10 — мкнмоьсксх 

11 — ИНМЬНСАЬСТ 

12 — НМЬЬСЮМЫ 

13 — МЭЬСАКЬЫСЗ 

14 — ЬНСІКЬООСК 

15 — НСЕОНОЬРСЫ 

16 — смоьмоьцсѵ 


17 — САШЬЕЬВОТ 

18 — иньинвеор 

19 — ОНЬЕНВАИВУ 

20 — ЬЕИАСІОЕОЗ 

21 — ИИНСАКЬЕОЗ 

22 — ЫНСМТШСЬО 

23 — НСАОЬЬИНВѴ/ 

24 — ВМЬЬЕНЮѴ 

25 — ВАММЕШИХ 

26 — ПНМЕЬСКВѴ 

27 — ЫНМЕНВАЬОЫ 

28 — НМИНСШМЭР 

29 — МУНВАІЬЛГСР 

30 — Енвиьмовѵ 


Коды уровней для ТКІСКѴ: 


01 — НВАИЬМЕРВѴ 
02 — ВтСМЕНОйО 
03 — ВАІНЬЫВЕО 
04 — ПНЬОІВСЕХ 
05 — ЛГ НЬОІВАЭЕи 
06 — НЬОІВШЕЕИ 
07 — ЬйІВАТЬЕШ 
08 — ОІВЫЬЬСЕР 
09 — ІВАИЬЬОНЕМ 
ю — втььэііЕѴ 

11 — ВАТНМОМЕХ 

12 — ПНМОІВКЕО 

13 — ИНМОІВАЬЕМ 

14 — нмоівтмш 

15 — МйІВАТЬНЕР 


16 — твиьмоЕУ 

17 — ІВАМЬМОРЕѴ 

18 — ВШЬМЭКЭЕО 

19 — ВАТНЬЕІВЕК 

20 — иньрівстк 

21 — ННЬЕІВАОТХ 

22 — НЬЕІВШЕЕО 

23 — ЬЕІВАТЬЕЕТ 

24 — ЕІВПЬЬСЕЗ 

25 — ІВАИЬЬЕНЕР 

26 — ВШЬЬЕІІВ Т 

27 — ВАІНМЕЫЕК 

28 — ЫНМЕІВКЕТ 

29 — ЫНМЕІВАЬЕО 

30 — НМЕІВШМЕТ 


Коды уровней для ТАХШО: 









01 — МЕ1ВАЛМЕ8 
02 — ЕІВЫЕМОЕЕ 
03 — ІВАИЕМЕРЕУ 
04 — ВІИЕМЕЩЕК 
05 — ЕАЛіЬОНВСТ 
об — инюнЕссм 
07 — тшэш’Асаг 
08 — НЬЭНЕШЕСЗ 
09 — ЬЭНЕАТЬЕСЬ 

10 — ВНЕЫЬЬССѴ 

11 — НЕАИЕЕОНСК 

12 — ЕПѴОООНКЖ 

13 — ЕАЛИѴЮШСМ 

14 — ЫНМОНЕКСѴ 

15 — ИНМОНЕАЕС8 


Коды 
01 — 
02 — 
03 — 
04 — 
05 — 
06 — 
07 — 


10 — 
И — 
12 — 

13 — 

14 — 

15 — 


уровней для МАУНЕМ: 
ИНМЕНЕАЕНѴ 
НМЕНЕШМНО 
МЕНЕАЛ.ИНХ 
ЕНЕЫЬМОНЯ 
НЕАИЬМЕРНИ 
ЕІИЬМЕНЯНЧѴ 
ЕАТНЕйІВШ 
ЫНЬШЕСІР 
ИНЫЯЕАШМ 
НЮІЕІИЕГѴ 
ЫЛЕАЛЛОО 
ОІЕѴЬЬСІХ 
ІЕАИЕЕВНІМ 

еіиееэіііи 

ЕАЗНМШЛР 

I І.еттіпд5 30 


- инмоіЕкіг 



12 — ВЦИООО ИТ 

13 — ИАІИЗООК 
и—ѴАКІМОИА 

15 — ЕѴМ1ТОКУ 

16 — сіисѵьим 

17 — ВЕ8ЕАѴЕК 

18 — АИАВЬЕРЗ 

19 — ОІЛИСѴИХ 

20 — ТАКЕАТАИ 


Во время игры введите КАЗРѴТІИ. Курсор превратится 
в перекрестие прицела. Вы теперь можете отстреливать 
леммингов щелкая на них мышкой. Причем игра считает 
“убиенных” спасенными. 

Коды уровней для ЕШ4: 

2 — ВЫМВІИС 

3 — ЕАИАСАЕО 

4 — ЖІСК8ІЕ 

5 — КПКТОЗІЗ 

6 — СКЕСАТІМ 
7— УѴАЬЬАВОО 

8 — АѴЕИТАІЬ 

9 — СА20СЕИЕ 

10 —ЛИСВАИС 
И — И1АЕЕАСЕ 
Коды уровней для ТКІСКУ: 

21 — КАМАСІТЕ 

22 — СЦММОЗІЗ 

23 — РКОЭИОЗЕ 

24 — исѵьтким 

25 — С0ТТАВѴ8 

26 — ВЕйАССЬЕ 

27 — ЕРІСАЕУХ 

28 — НОМАЕОЮ 

29 — ЬАЬЬУСАС 

30 — ВІЬАВІАЕ 
Коды уровней для ТАХШС: 

41 — САВОСЕЕЯ 

42 — СЕКОРІСА 

43 — ВОИТЕВОК 

44 — ЕМРУКЕАЕ 

45 — ЕАИСЕАѴЕ 

46 — ИАИИѴСАІ 

47 — 8АКАТОСА 

48 — ЯІЛИТАІИ 

49 — МІІ8С21ІА8Н 

50 — 2 ОМВОКИК 


-САСОЕОСО 

- МЕТАѴѴКТ 

- зесшбцки 

- РЕЫЛСЮ 

- МАКІМОИО 

- КШ8КШ8 

- ызрьоое 

-КАСАНОѴТ 

- ОКСЯЛХЮЗ 

- ОШѴСЕООМ 

- ЗКІЬЫИС 

- УЮВЕСОИЕ 

- ВІИЭІЕУЕ 

- ЕКАХІИѴЗ 

- ІАИІМОШ 

- СѴКЫСѴЕ 

- НАИЕРООК 

- юЕмдноо 

- ВЬАИОІЗН 

- МАЬАСАЗѴ 


Я 1.05* Ѵікіпдз 

Пароли уровней: 

8ТНТ СК8Т ТЬРТ СВ. И И ЬЬМО ЕЬОТ ТК88 РНВ5 

сѵки ввьз ѵьси яскз рнко сто зркз тии 

ТТЕЗ ЛЬУ РЕЙС ВТК У ЛѴКК 
СВЕТ Н0РР 8МКТ Ѵ8ТК ИЕЕ8 
У/КУУ СМВ0 8ВЕЕ ТКОК ЕИТМ 
1УКОК ТКРО ТЕЕЕ ЕКСТ 4КИ4 
МЗТК 


СКЗО — кредиты 
1 Ѵ4КР — попадаете на последний 
достигнутый вами уровень 
СН8Т — неуязвимость 

1 — ЛЕГКО 

2 — 18Т8 

3 — 27ѴОК 

4 — ТК8Н 

5 — ЗѴПМ 
0 — ШЕЕ 

7 — ВК4Т 

8 — К4КИ 

9 — ВОМВ 

10 — 1У2КО 

11 — ВЕКЗ 

Я Масісіеп '97 

На экране Шег КесоЫз введите: 
Н18СОКЕ — новая команда 
Т1ВѴКОИ — новая команда 


Во время игры вызовите консоль 
(клавиша ~) и наберите: 

ООО — неуязвимость (энергия при 






этом немного уменьшается) 

У7ЕАРОН — все оружие 
СЫР — проходить сквозь стены 
КІЬЬ — убить всех монстров на уровне 
5САІѴ — сканер движений 
КЕ8ТОКЕ — полный боезапас и энергия 
МАР — полная карта 

ЗНОУѴМОИЗТЕК — показать врагов на уровне 
ЕКАМЕШЕО — количество кадров в секунду (ЕР8) 

■ Мадіс Сагреі 1, 2 

Для активации режима сЬеаІв полностью остановите 
ковер и нажмите клавишу “I”. Под полосой статуса 
появится приглашение для ввода 
сообщения. Для активации — 
введите КАТТУ — для Ма§іс 
Сагреі; 1 или ШЛЮ У — для Мадіс 
Сагреі; 2. 

АІІ-Е1 — все заклинания 
АІІ-Р2 — дополнительная мана 
АІі-ЕЗ — уничтожение всех 
игроков 

АІІ-Е4 — уничтожение всех 
замков 

АИ-Е5 — уничтожение всех воздушных шаров 
Аіі-Еб — полное здоровье 
Аіі-Е 7 — перебить всех противников на уровне 
АІІ-Р8 — увеличение опытности 
АИ-Е9 — свободное использование заклинаний 
АН-ЕЮ — неуязвимость 
5ДІ/І-0 — выполнение миссии 
8Ы /<-С — завершение уровня 
Для перехода на уровень # — введите в ответ на 
приглашение: САКРЕТ и номер уровня (1-50). 



I Мадіс Роскеі 


1 — 1053 

2 — 3425 

3 — 8282 

4 — 4476 

5 — 7766 
в —8712 
7 — 4757 


8 — 4757 

9 — 2818 

10 —1960 

11 —6331 

12 — 3505 

13 — 0692 

14 — 1786 


15 — 1786 

16 — 7962 

17 — 4125 

18 — 2219 

19 — 8498 

20 — 3123 

21 —3541 


22 — 2823 

23 — 1286 

24 — 6067 

25 — 5139 

26 — 4400 


I Меп іп ВІаск 


Нажмите Езс во время игры, чтобы выйти в меню. 
Наберите несколько раз слово ЭСЮСМАТІС. Через 
некоторое время игра сама выйдет из меню. 
СЬеаІ-режим активирован. Еще раз нажмите Езс и 
набирайте: 

КІЬЬЕМ — убить всех врагов 

СІѴЕМЕ — получить все оружие 

ЬОАИМЕ — полный боезапас 

НЕАЬМЕ — полное здоровье 

РКОТЕСТМЕ — неуязвимость 

МОѴЕМЕ — доступ к сохраненным играм для всех 

уровней 

АСЕІѴТѴ — стать Агентом 3 
АСЕИТК — стать Агентом К 
АСЕИТЬ — стать Агентом Ь 

АСЕЫТХ — стать Агентом X (секретный персонаж) 
АКСТІС — переход на уровень Арктика 
НО — штаб-квартира 


■ Ма55 ОезГшсгіоп 

Наберите на экране с заставкой СОЬЕѴХХ, где XX — 
номер уровня от 01 до 24. Наберите во время игры слово 
АММО, чтобы получить полный боезапас. 


■ МазГег (М Мадіс 

Не для всех версий. 

АІІ-РСШЕК — позволяет применять все заклинания на 


экране магии 

АІІ-КЕѴЕАЬ — открывает всю карту 

■ Ма5*ег оі Огіоп 

АИ-САЬАХУ — открытие карты галактики 
АІІ-МООЬА — получите ЮОЬс 

■ Мазіег оі Огіоп: ВаЖе а» Апіагез 

АЫ-ЕШ8ТЕШ — получить все технологии 
А^^-МЕN^О — технология КоЪо тіпегз 
АІІ-СІШЫСН — завершение строительства в текущей 
колонии 

АІІ-ІЗЕЕАЬЬ — изменение статистики вашей расы 
АІІ-МООЬА — игрок получает 1000 ВС 
АІі-САЫВОЫЬ УЬ — все расы объявляют вам войну 
АІі~8СОКЕ — показать очки игрока 
АІІ-АЬЬАІ — вхождение в контакт со всеми 
компьютерными игроками 


■ М.А.Х.: МесИапігесі АззаЫ* Апсі 
еХріогаі-іоп 



Нажмите клавишу [, затем вводите 
кодовое слово. После завершения 
ввода кода необходимо поставить 
закрывающую скобку ] и нажать 
Епіег. 

МАХ8ЫРЕК — увеличить все 
характеристик юнита (кроме 
боезапаса) в два раза 
МАХАММО — загрузить 
подразделение боеприпасами и 
восстановить поврежденную броню 
до максимального уровня 
МАХ8РУ — открыть всю карту и показать на ней все 
юниты противника и все его строения (зеленым цветом) 
МАХ8ѴКѴЕУ — открыть все минные поля и залежи 
минералов под землей, что позволит вам не 
использовать разведчик полезных ископаемых 
МАХ8ТОЯАСЕ — полностью загрузить полезными 
ископаемыми юниты инженеров и конструкторов 




■ М.й.К. 

Нажмите Е1 для вызова экрана 
помощи. Введите код и нажмите Езс 
или Епіег для возврата в игру. Коды 
можно использовать только один 
раз для каждого уровня. В 
некоторых случаях коды могут не 
сработать, так как существует 
достаточно много разных версий 
МБК. 

Для “незалатанной” 
североамериканской версии 
МАКЕМЕЕІІЬЬ — здоровье 
МАЗТЕЯВЬАЗТЕК — повышение мощности для Саіі 
Т1УІ8ТАЫО8Н01ГТ — повышение мощности для Тюгзіег 
ВIССКЕNА^Е — самонаводящаяся снайперская граната 
486’\УІЬЬВЕ8ЬОѴ7 — позволяет играть на 486-х 
процессорах 
Для европейской версии 
НЕАЬМЕ — здоровье 

ШЕЕОАВКХЮИ — повышение мощности для Саіі 
ТОКІѴАВОА1ѴАУ — повышение 
мощности для Тюізіег 
НОЬОКиКТІЗЕЬН — повышение 
мощности для Ьитту 
4860КВУМЕ — позволяет играть 
на 486-х процессорах 


■ Меа* Ріфреі 

-ШСЕ8ТН — полное здоровье. 
-ШСЕ8ТА — полный боезапас. 














-ШСЕ8ТУ/ — полный боезапас. 

-ШСЕТЗТЕ — полная энергия. 

-ВООМ — небольшой взрыв. 

-ОАЫЗМАКТВОМВ — уничтожение противников, 
находящихся на экране. 

■ МесН Соттапсіег 

Сперва вам необходимо в каталоге, куда вы 
проинсталлировали игру, создать пустой файл 
ЪиутесКсоттапб.ег.2 Если вы его не сделаете, коды 
работать не будут. 

Во время выполнения миссии наберите: 

Іоггіе — восстанавливает растраченные боеприпасы 
озтіи — включает/выключает режим неуязвимости 

■ МесНѴѴаггіог 2: 

315» СепПігу СотЬаі 

Коды вводятся при нажатых 
клавишах СМ, АН и 8Ы/1. 

ВЬОКВ — включение/выключение 
полной неуязвимости 
СІА — включение/выключение 
неограниченных боеприпасов 
МІСНТУМСЮЗЕ — 
неограниченный запас топлива 
для прыжков 

ООКС5 — встреча с создателями 
игрушки 

ЕИОЬАСАУ — уничтожение всех целей в миссии 
(вводить нужно быстро) 

РЬУСІКЬ — каждый механизм приобретает способность 
прыгать 

ІСА^НАСКІТ — успешное завершение миссии 
ТШКЕКВЕЬЬ — разблокирования камеры на вашем 
механизме 

НАNСАКО^N^ — позволяет продолжать выполнение 
миссии после окончания лимита времени 
САМКЕМ — уничтожает выбранный механизм — цель 
СОЬИМІЗЕК — включение/выключение инфракрасного 
поиска 

РѴСК, 8НІТ — выводит надпись РгееЫгіН ѵиідагііу юйі 
поі Ье Іоіегаіесі! 

ЮКРА — выводит надпись ТНіз аіп’і Ооотп, ВиЪ. На этом 
миссия заканчивается. 

МЕЕРМЕЕР — позволяет использовать компрессию 
времени 

ХКАУ — позволяет видеть сквозь предметы 

■ МесНѴѴаггіог 2: 

6Но5і Веагз Ьедасу 

Коды вводятся при нажатых 
клавишах СМ-АИ-ЗНф. 

КЕЛГГ — неуязвимость 
СЬАКК — способность к 
рентгеновскому зрению 
РѴТ2 — завершение мисс 
ЭОКСЗ — разработчики 
РАЬЕХ — уничтожение 
выбранной цели — механизма 
ВѴК К — отключение 
инфракрасного наведения 
ТН^N^КОЗ — неограниченный запас боеприпасов 
КАВООМ — уничтожение всех механизмов 
^КОNЕ — режим /гее еуе 

ЛГМВО — установка прыжковых движков на все 
механизмы 

СКI^^IОN — неограниченный запас топлива 
МЕКЬОСК — включение/отключение дополнительного 
времени 

8РЕЕЦУСОЫ2АЬЕ — компрессия времени 
ѴОУЕѴК — мини камера 
ТІК — сферы столкновений 


■ МесНѴѴаггіог 2: Мегсепагіе$ 

Коды вводятся при нажатых клавишах СЫ-АІі-ЗЫ^і. 
ЗѴРЕКЕѴЫКІСАЫЕКАСІЗЕХУ - неуязвимость 
ІЗЕЕЕІКЕАЫОІЗЕЕКАШ - боеприпасы 
ОООНННЬЬЬАААЬЬЬААА — охлаждение 
Ѵ/ЕЭЮІТАСАШ — разработчики 
ІТЗЭАВОООМВ — бомба 

INМУВЕА^ТIР^^ВА^^ООN — прыжковые движки 
КЕ^^АСКК^^ЕЗ — самоубийство 
ЫКЕТНЕСОМЗТАКВАВУ — автоматическая победа 
ОNТШЕЕVЕКУТIМЕ — режим ускорения 
ВѴВВЬЕВОУ - сферы 

СКА2УЗЕХУСООЬ — неограниченное прыжковое 
топливо 

ВЕНОЬЭМУСЬОКУ — режим /гее еуе 
АNТI^О^Т — режим замедления 

■ Меда Мап ХЗ 

Коды уровней: 

3721-1281-3751-4456 

4478-4863-4627-7358 

6414-4155-6872-3356 

и Медагасе 2 

ЗРЕЕй — ускоренный автомобиль 
МОNЕУ — после рестарта игры 
получите 99999 монет 
МАР — карта трассьТ 
ЭЕВІІС — для преображения 
машины во время заезда нажмите 
О. Для возврата в нормальное 
состояние — нажмите I 
ТЕЗТРК12Е — тестирование 
экрана награждения (выход — перезагрузкой РС) 
NО^АNСЕ — Ьапсе Воуіе перестанет вас доставать 
САМЕ — пропуск вводной анимации 

■ МеГаІ апсі Ьасе 

Нажмите во время игры 8Н^і-Г11-Г12 для 
восстановления хит-поинтов. 


■ МеГаІ Магіпек 


РЫТМ — уровень 1 РКЗС — уровень 9 

НВВТ — уровень 2 РНТЫ — уровень 10 

РСКС — уровень 3 ТК1Ѵ5 — уровень 11 

ІШТЫ — уровень 4 ЯІѴ5ЛГ — уровень 12 

ЬЗМИ — уровень 5 2ЭСР — уровень 13 

СЬЗТ — уровень б РКЭѴ — уровень 14 

7РТК — уровень 7 У ЗИМ — уровень 15 

•/УВЫ? — уровень 8 

■ МеТаІГесН: ВаЖесіготе 

Если ваше имя начинается с символа «*», то начальный 
кредит будет существенно увеличен. 

■ МідН* апсі Мадіс IV: 

СІоіісІз о! Хееп 

В телепортационных зеркалах набирайте следующие 

IЬОЗТ ІТ — получить магический меч 
ЗНАЫСШ-ЬА — переместиться в ШсМеп 1оѵ/п 
ЗНСШТІМЕ — переместиться в конец игры 
ЬОКО ХЕЕЫ — попасть в Ьогсі Хееп 
ВОСІІЗ — попасть в Ьогсі Хееп 
СОШѴТ 017 МОNВ7У — попасть в Ога§оп’з Іаіг 

■ Міпезѵѵеерег 

После начала игры введите ХУ22 и нажмите правую 
клавишу Епіег и левую клавишу 8Ы{1. Если курсор 
находится над закрытым квадратом с миной, то очень 
маленький пиксел в правом верхнем углу экрана станет 
черным. 











■ Мопвіег Тшск 
Мас1пе$5 

ТКЕХ — вместо того, чтобы гонять 
на машине вы пересядете на 
динозавра, способного пожирать 
автомобили 
Сігі — 3 — панорама 
происходящего 

■ Мопіу РуіНоп апсі 
іНе Ноіу СгаіІ 

Сразу после начала новой игры наберите ИКАЖІЗ — 
теперь вы сможете попасть в любой эпизод игры. 
Введите ЬОВЗТЕКСІКЬ на экране сразу после бегства, 
вы попадете в игру в игре. 

■ МогТаІ КотЬаі 1, 2 

Войдите в меню настройки игры — нажмите ЕЮ. 
Удерживая нажатой клавишу ЗНі/І введите ИІР. 
Появится меню с переключателями, которые управляют 
следующими параметрами игры: 

№1 — включение/выключение ГаІаЖу 
№2 — включение/выключение кровавое™ 

№3 — включение/выключение предложения комикса 
№4 — включение/выключение компьютерных Раіаіііу 
№5 — включение/выключение режима / гееріау 

■ МогіаІ КотЬаі 3 

Для того, чтобы увидеть одного из самых загадочных 
персонажей — Зтоке — запустите игру с параметром: 
МКЗ 666. Другие варианты запуска: 

МКЗ 54321 — маленькие бойцы 

МКЗ 8888 — толстые бойцы 

МКЗ 831 — бойцы-тени 

МКЗ 1995 — разрешение боссов 

МКЗ 1000000 — разрешение боссов (только в режиме 

2-х игроков) 

МКЗ 1111 — маленькие парящие парни 

МКЗ 12345 — высокие бойцы 

МКЗ 1995 — видимость хищника “РгейаЩг” 

МКЗ 8000 — турбо-режим 

МКЗ 603015 — медленный режим 

МКЗ 4862222 — блокирование удара приводит к 99% 

поражения вашего героя 

МКЗ 0666 — разрешение более мощного Зтоке 
МКЗ ЛГОВЬООО — отключение крови и ЕаІаІШез 
МКЗ ВЬОСЮ — разрешение крови и ГаГаІШез 
МКЗ ЛГОУГОЕЕЛГСЕ — отключение ГаЫШез 
МКЗ ѴІОЬЕИСЕ — разрешение Раіаііііез 

■ МогіаІ КотЬаі Тгііоду 

Проделайте следующую последовательность: 
КПЛГ-ВЕОСК-ВЕОСК-ШЛННГСНРШѴСЯ-ЬСЛУ 
РІПѴСН на цифровом паде на экране с изложением 
предыстории игры. Если все сделаете правильно — ЗЬао 
КаЬп произнесет Оиізіапдлпд. Нажмите зіагі для 
перехода в меню опций, где появятся новые позиции: 
ВІооАу КотЬаі, КНатеІеоп, Ьеѵеі Зеіесі, Зтоке, 
Ткгошіпд, Ѵпіітііей Кип. 

1) Выбор секретной арены КотЬаі: 2опе: 

На экране выбора персонажа наведите курсор на Зопуа 
и нажмите Вверх+Старт. 

2) Чтобы начать играть за секретного персонажа 
Скатеіеоп, на экране выбора персонажа наведите 
курсор на Зтоке (или на любого другого персонажа, 
являющегося ниндзя). Зажмите и удерживайте 
нажатыми клавиши Назад, Нижний Удар Рукой и 
Верхний Удар Рукой до тех пор, пока не начнется 
раунд. 


■ Моіо Касег 

В ответ на приглашение ввести имя игрока — введите 
один из приведенных ниже кодов. Прозвучит звуковой 
сигнал, после чего вы сможете ввести свое настоящее 

СОИАЬЗІ — доступны все трассы 
СТЕКСОР — карманные мотоциклы 
СЕЗКІйѴЕК — движение в обратном направлении 
Если вы хотите посмотреть, сколько кадров в секунду 
выдает ваш любимый МК на вашем любимом РС, то 
проделайте следующее. Запустите тоіо.ехе с 
параметром -і]кІтпор, а потом в игре два раза нажмите 
СТКЬ+Е1. В левом нижнем углу появится число, 
показывающее текущий РР8. 

■ МоіогНеасі 

Режим вида сверху: 

В регзопаі орИопз, напечатайте свое имя — “Зирегсагз", 
а команду — “Сгет”. Теперь на свою машину вы будете 
смотреть с высоты птичьего полета. 

■ МуіН: ТНе РаІІеп І.огсІ5 

Если зажать Зрасе и щелкнуть на кнопке “ЛЯДУ ОАМЕ”, 
то вам станут доступны для игры все уровни. Если во 
время боя нажать комбинацию Сігі+серый “+", вы 
закончите уровень с победой. 

■ МВА Ріііі Соцгі Рге55 

Во время игры можно применить 
следующие читы: 

ТОРЗРЕЕй — игроки носятся на 
максимальной скорости 
ЬШЕОАИСЕ — выполнить 
Ііпейапсе 

МОѴЕОАИСЕ — выполнить 
движущийся Ипесіапсе 

■ ЫВА Ыѵе '98 

В главном меню выберите пункт Козіегз, потом войдите 
в Сгеаіе Сизіот Теат. Назовите свою новую команду 
одним из следующих имен: ЕА Еигораіз, Ніітеп 
АІІЗогіз, Ніітеп Сойегз, Ніітеп Еагріидз, Ніітеп Ійіегз, 
Ніітеп Ріхеіз, (}А Сатрегз, <ЗА НЪиддегз, С^А ТезііиЪез 
или ТИТ Віазіегз. 

В меню Козіегз станут доступны названные секретные 
команды, целиком состоящие из сотрудников Еіесігопіс 
Агіз, работавших над ЯВА’98. 

■ Месгосіоте 

АЫТЮСН — прикончить всех 
противников 

САМЕЬОТ — пройти текущий уровень 
С0С0ІШТЗ — переключение между 
режимами движения 
ОЕВІІС — информация отладчика 
ЕХСАЫВЮК — все оружие 
СІММЕЗОМЕЗНСАКВАВУ - все 
снаряжение и оружие 
ІСОТВЕТТЕК — полное здоровье 
КЫЮНТ — режим Бога 
КАВВІТ — полные щиты 
КШѴАТУАУ — одновременная стрельба из всех видов 
оружия 

ЗНКІІВВЕКѴ — получить все роѵѵегир 
ЗМАЬЬКОСКЗ — неограниченные боеприпасы 
ЗУ/АЬЬОУІ — заполнение топливного бака 
ШУЬАБЕЛЯДУАЬЬОШ — неограниченное топливо 
УЕКЗЮИ — номер версии 

■ МеесІ іог Бреесі 

Для начала вам придется выиграть соревнования и 
получить бонусовую трассу. После вторичной победы в 
















соревнованиях вы сможете использовать приведенные 
ниже коды. 

ЕАС РОУ7К — бонусовый автомобиль 
ЕАС У7АКР — ускорение 

ЕАС КАЬУ — Кизіу 8ргіп§з становится египтянином 

■ №есі Рог 5реесІ 2 

Коды вводятся на экране главного меню. Для получения 
автомобилей: 

ВІ 78 — школьный автобус 
ѴУ7В17С — Ѵо1кз\ѵа§еп Вееііе 
ѴУ7ЕВ — Ѵоікзѵѵа^еп ЕазіЪаск 
ЗЕМІ - Тгиск СаЬ 
МІАТ4. — Магсіа Міаіа 
МЕНСЁОЕЗ — Мегсесіез-Вепг 
ѴОЬѴО — Ѵоіѵо 8іаііопѵѵа§оп 

вмуг - вм\ѵ 

АВМУТШСК — армейский грузовик Мегсесіез ІТпіто§ 
8ЫОУ7ТК17СК — Мегсесіез І1піто{» 8по\ѵ Тгиск 
VАNАСОN — Ѵо1кз\ѵа@еп СотЬі 
Ѵап 

^ЕЕРУ^ - ^еер ГО 
^АN^СК^IЗЕК - Тоуоіа 
Ьапсісгиізег 

7АТТКО — Аисіі СЗиаііго 
СОММАЫСНЕ - СоттапсЬе 
Ріск-ТГр Тгиск 
Разное: 

НОЬЬУѴѴОСЮ — трасса студии 
МопоіііЫс Зіисііоз в Голливуде 
8ЫР — разрешение режима супер скольжения 
РЮNЕЕК — разрешение двигателя Ріопеег Еп§іпе на 
всех машинах 

Если возникнет желание поездить на чем-то 
неординарном, можно проделать следующие 
манипуляции: найдите каталог: 
/датейаіа/сагтойеі/рс. Переименуйте следующим 
образом файлы: Іод.део на Іоді.део, ЗЪиз.део на Іод.део, 
Іоді.део на ЗЪиз.део. Проделайте аналогичные операции 
со всеми файлами с расширением *.д/$. Должны 
активироваться следующие коды, которые вводятся в 
любом месте игры: 

В178 — бревно 

ВОХ — деревянная коробка 

САКТ - НАИОСАНТ 

СІТК - Сіігоеп 2СѴ 

СКАТ - Сгаіе 1 

ЫМО — лимузин 

ІгОС — бревно 

МОNО- автобус для туров работников студии 
МопоІііЬіс 8іисііоз 
ОѴТН — ОиШоизе 
8М45 — монорельсовик 

8М46 — полицейская машина на воздушной подушке 
ЗМ47 - НЛО 

8М48 — Грузовик на воздушной подушке 

8М49 - Сгаіе 2 

ЗМ50 - Сгаіе 3 

50Ш — Зоиѵепіег Зіапсі 1 

ЗОѴ2- Зоиѵепіег Зіапсі 2 

80173 — Зоиѵепіег Зіапсі 3 

ТАІѴК — армейский танк 

ТКЕХ- ящер Тугапозаигиз Кех 

У/АСО — крытый фургон 

■ МеГзіогт 

В режиме одиночной игры жмите Епіег и в 
появившемся окне пишите — .скеаіогата 8675309. В 
меню появится новая опция, где вы сможете получить 
10000 денег. Получать, естественно, вы сможете сколько 
угодно. Также этот сЬеаі дает вам возможность 
переходить на любую миссию одиночной игры. 


■ N41 '97 

Для перехода в режим ввода 
читов при нажатой клавише 
ЗНІЕТ ведите У/АСЭ. Во время 
игры вы сможете использовать 
приведенные ниже коды. 

Е — начать драку 
О — окончить игру 
Н — хозяева забрасывают шайбу 
I — причинить травму 
О — переход в дополнительное время 
Р — окончание периода 

Т — уменьшение игроков (с каждым нажатием). 
8НІЕТ-Т — увеличение игроков (с каждым нажатием). 

V — команда гостей забрасывает шайбу 

1 — назначение двухминутного наказания 

2 — назначение четырехминутного наказания 

4 — назначение пятиминутного наказания 

5 — назначение пенальти 

■ N1-11 Ореп Ісе 2 оп 2 СНаІІепде 

Создайте нового игрока под именем “С Н”, введите дату 
31 марта и любой размер головы. Диктор произнесет 
“Мг.Носкеу”, если вы все сделали правильно. 

■ ЫоѵазГогт 

Атака помидоров-убийц. Для получения доступа к 
нескольким оригинальным уровням с новыми 
противниками, боссами, звуками и музыкой введите во 
время прохождения первого уровня ТОМАТОЕ8. 

■ Ыіісіеаг Зігіке 

Введите эти коды для доступа к уровням: 

ЛШСЬЕѴГАК — Индокитай 
ВЦССАЫЕЕК — Лаву Ройяль 
ЭЕТОКАТЕ — Пьонг-Янг 
ВЫТ2КК1ЕС — 38-я параллель 
ВАЗТІЬЬЕ — Тигровые горы 
^IСНТNINС — секретный уровень 

Введите код ОЬЭЗСНООЬ, чтобы взглянуть на вертолет 
сверху. 

■ Осісіѵѵогісі: АЬе'з Осіуззеу 

Набирайте эти комбинации в основном меню: 

Чтобы посмотреть все ролики, требуется зажать 8Ы/І и 
нажимать курсорные стрелки в следующем порядке: 
вверх, влево, вправо, влево, вправо, влево, вправо, вниз. 
Чтобы получить доступ ко всем уровням, требуется 
зажать 8Ы}1 и нажимать курсорные стрелки в такой 
последовательности: вниз, вправо, влево, вправо, влево, 
вправо, влево, вверх. 

Я ОН, N 0 ! Моге Іеттіпдз 

Для активации сЬеаіз введите ЗЬАМКАСШС. Для того, 
чтобы перейти на следующий уровень — нажмите 5 на 
цифровом паде. Текущий уровень будет сохранен с 
показателем 100 %. Вы также узнаете его пароль. 

■ Опе Муз» РаІІ 2097 

2-0-9-7 — нажмите все эти клавиши одновременно для 

доступа к скрытому меню опций 

В—I—О—#(1—9) — нажмите одновременно для 

увеличения количества осколков 

К-Е-I-N — осколки все время летят сверху вниз 

■ ОіЖаѵѵз 

ОЬАШНЕАй — режим свободного полета 

ОЫАСКРОТ — все предметы 

ОЬРОЗТАЬ — все оружие 

ОЬАЗН — нескончаемые патроны 

ОЬКЕОЫНТ — враги перестают в вас стрелять 

ОЬКЕОЫТЕ — заморозка противников (стрелять по ним 

нельзя) 













ОЬСЕОКС — неуязвимость 

ОЬСЛЗ — включение выключение супер-режима 
карты 

ОЬРРЗ — отображение частоты кадров 
ОЬСРЗ — текущие координаты 
ОЫ.ІР — телепортация 
Коды уровней: 

ОЬНЮЕОІІТ 
ОЕТОІУЛГ 
ОЛТКАШ 
ОЬСАЛУОЛ 
ОЬМІЬЬ 
ОЬЗІММЗ 
ОЬМШЕК 
ОЬСЫЕЕ 
ОЬКАЛСН 

и Оиіжаг$ 

МАСЬЕОЛ — неуязвимость 

КЕУМАЗТЕК — неограниченное топливо для ]еі раск’а 
ЛШТУНАККУ — бесконечные боеприпасы 
ВІ722 — §1ійег илп§з 

РКАМЕКАТЕ — в углу экрана показывается частота 
обновления экрана 

ЗNIРЗNIР — изменяет пол вашего персонажа 
СОНОМЕ — возвращает вас на стартовую позицию 
ТНКАЗНЕК — Показывает на радаре всех врагов 
ІУЕАРОЛСАМ — камера «летит» за выстреленным 
боеприпасом 

■ Рапсіетопішп 

Коды уровней: 

1. ОМААЕВІА 7. МСІАІВЛ 

2. N ААВЕВАІ 8. ЕНПАКАС 

3. ЕЫАІАКВІ 9. тіАІВКВ 

4. РЕІАІВВА 10. АШСВАЗЕ 

5. КЕСАСІСЕ 11. ЬОСАСМСІ 

6. АРІСВА1М 12. КАСАС11М 


13 .ОАЩІЛЬВ 

14. ЕЫІАОЛС 

15. ОЕІАІЕЫ 

16. ОСШЕЕВ 

17. АНМСВСМЛ 

18. А ІЕСВЛЕР 


Специальные коды. 

АОМРРЫ - огонь 
АОЕМЛРЫ — лед 
АОММНРЫ — уменьшитель 

■ Рапсіетопішп 2 

Введите эти коды в поле ввода кода уровня: 
ІММОКТАЬ — 31 жизнь 
ЫЕѴЕКЛІЕ — неуязвимость 
НОКМОЫЕЗ — полное здоровье 
ОЕТАССЕЗ — возможность выбора уровня 
МАКМУЛАУ — оружие 
СОЛАНЦКЬ — супер-камера 
ЗКАТВОКЛ — скоростной режим 
СЕNЕТIСЗ — режим мутации 
АСІЛЛЛЛЕ — психоделические текстуры 
ЛЛЗТКІЛРІ — восстанавливающиеся монстры 
Коды уровней: 

2) Ісе Ргізоп — ЕМІАССАІ 

3) 2оггзсЬа’з ЬаЬ — ОМАССВАІ 

4) Ноі Рапіз — ЕАІАССВІ 

5) Зіап’з ТЬе Мап — РЕКАСССА 

6) Оузіег Пезоузіег — ЬСВЕПСЕ 

7) Ри 22 Іе ІУоосІ — ЬМВВІІЕЕ 

8) Тетріе 01 Иогі — ІЕВВІЮЕ 

9) Е§§! Е§§! — ШВВІІАІ 

10) Ниеѵоз ЬіЬегІасі! — ЬСВЛІСІ 

11) Ріре Ноиз — ЬОВЛІЕІ 

12) Наіе Тапк — ІСВЛІЫ 

13) РапІаЬиіоиз — РЕСАСССС 

14) Мг. ЗсЬпеоЬеІеп — РНСАСССК 

15) СоИісІе О Зсоре — РЖЕССЛС 

16) ТЬе 2ои1 Тгаіп — РЬКЕССЛК 

17) Ьіск ТЬе Тоай — АЛІКВІІВ 


18) ТЬе ВіПег Епсі — АЛМІВІІЛ 

19) НиЬ ТЬе ВисЫЬа — МАЕССВЕІ 

■ Рапгег Ргадооп 

Приведенные ниже коды вводятся в меню задания 
сложности игры. Для того, чтобы узнать, каким образом 
сконфигурирована ваша клавиатура, нажмите Р6 
(например, Масштаб 1 по умолчанию закреплен за 
клавишей А). 

Неограниченное число продолжений — Вверх, 

Масштаб 1, Вправо, Масштаб 2, Вниз, Масштаб 3, 
Влево, Масштаб 2, Вверх, Масштаб 1. 

Выбор уровня — Вверх, Вверх, Вниз, Вниз, Влево, 
Вправо, Влево, Вправо, Масштаб 1, Масштаб 2, 
Масштаб 3. 

Режим неуязвимости — повернуть налево, повернутъ 
налево, повернутъ направо, повернутъ направо, Вверх, 
Вниз, Влево, Вправо. На экране должна появиться 
надпись ІпѵіпсіЫе Мойе. Обратите внимание, что 
клавиша поворот влево отличается от клавиши 
двигаться влево. 

Я РеИРес* ѴѴеароп 

ЛВЛВВАВА — уровень 1 
АЛЛСААЛС — уровень 2 
АСВАВВСС — уровень 3 
АЛЛЛСАСС — уровень 4 
ЛЛВЛВВСА — уровень 5 
ССЛВССЛА — уровень 6 
ААЛВЛЛАС — уровень 7 
САЛЛСВСС — уровень 8 
АЛААВАЛВ — уровень 9 
ВАЛЛВВВС — уровень 10 
АВВЛАЛЛА — уровень 11 
ЛСАЛСААС — уровень 12 

Приведенные ниже коды вводятся во время игры. Затем 
нажмите Епіег. 

СМРЕТЕ — все роюег-ир. 

СМNОКМ — возврат нормального вида. 

СМВЮН — большая голова. 

СМВОКС — превращение в киборга. 

СМКІЬЬ — противника проще уничтожать. 

ОМСОЛМ — режим неуязвимости. 

■ РНапГазтадогіа II 

Создатели Риггіе оі ЕІезЬ обладали приличным запасом 
юмора. Свидетельство тому — огромное количество 
недокументированных шуточек в игре. Проверьте сами: 
В квартире Куртиса встаньте лицом к книжной полке в 
гостиной. Обратите внимание на старую радиолу в 
крайней правой части экрана. Щелкните на радиоле 10 
раз. Теперь вы сможете сами убедится, что в 
РНапІазтадогіа II играет 36 разных мелодий, послушать 
их, и лицезреть фотографию композитора (или 
композиторши?). 

Встаньте лицом к книжной полке. Обратите внимание на 
книгу на журнальном столике. Наведите мышку на нее и 
нажмите последовательно следующую комбинацию 
клавиш СІГІ+АІІ+ левая кнопка мыши. Вы увидите, чем 
увлекается Куртис в промежутках между 
галлюцинациями и убийствами. 

В той же гостиной, встаньте лицом к клетке с крысой. 
Нажмите СігІ+АИ+левая кнопка мыши на картине в 
левом верхнем углу. Вы получите неплохую 
иллюстрацию к прочитанной на столике книге. 

При входе в компьютерную систему УІупіесН выберите в 
качестве 1о§іп’а имя Тгеѵог Вагпез. Вместо пароля 
введите ВЕЬЬУВЦТТОЫ. Вы получаете доступ к трем 
классическим динамическим играм всех времен и 
народов. 

Войдите в систему под именем Іосйуп или ТНегезе. В 
качестве пароля наберите XXX. Когда программа 






спросит о “ЫиАііу со&е ” — введите слово АЛгіеппе. В 
принципе это ничего не дает, кроме повторения разных 
звуков из любовных сцен, происходящих по ходу игры. 

В У/упіеск идите на склад (от входа налево). Возьмите из 
іпѵепіогу отвертку (зсгеихігіѵег), щелкните на себе. 
Повторите эти два действия четыре раза, пока 
наведенная на вас отвертка не перестанет светится. 
Теперь возьмите заколку (каігріп) и щелкните на себе. 
Куртис начнет вести себя совсем странно. 

В У/упіеск, во время первых трех актов. Войдите в 
основной холл (из которого расходятся рабочие 
кабинки). Вы должны стоять так, чтобы на одной 
картинке с вами находился бак с водой (по левую руку 
от героя). Теперь нажмите АН и одновременно щелкните 
мышкой на пупок героя (5 мм вверх от пряжки ремня). 
Галлюционирующая рожа — это еще самое мелкое 
описание для такого события. 

Есть еще один шуточный момент — счетчик ваших 
очков по открытию секретных вставок. Для того, чтобы 
его увидеть, попадите на карту путем покидания места 
пребывания (ни в коем случае не пользуйтесь кнопкой 
МАР). Теперь проследите — по середине карты идет 
сгиб. Мысленно опуститесь по нему вниз. Теперь, 
внимание! Между нижним краем сгиба и красной 
полоской, проходящей через названия мест (слева от 
сгиба) в самом низу карты можно разглядеть 
малюсенькое голубое пятнышко. Щелкните на нем 
мышью 10 раз — и счетчик откроется. 


■ РіпЬаІІ РапТазіез 

Коды можно вводить в любой момент игры. 

СНЕАТ — получить сообщение о запуске режима сЬеаІз 
ЕАКТНОПАКЕ — отключить перекос стола 
ЕХТКА ВАЫ.8 — получить семь шаров 
НІСНЬАЛШЕК — утяжелить шары 
ЕАІКРЬАУ — отключение сЬеаІз 


■ РіпЬаІІ ІІІідеіопз 

Во время игры наберите на клавиатуре ЕАКТНОѴ АКЕ. 
Теперь вы можете сколько угодно “толкать” стол. 
Отражающие ракетки не заблокируются. 


■ РігіаІІ 2: ТИе Мауап АсіѵепТііге 

ЕАТМОКЕВКАИ — девять сопііпие 
ЕГУЕЕА8УРІЕСЕ8 — доступ к первым пяти уровням 
ЕКАМЕКАТЕ — показать частоту кадров 
НАТМАN — включение/выключение режима зііск /ід- 

ЮВЦУТНАТЕОКАЭОЬЬАК — получить доступ ко всем 
уровням 

ГОЙ<ЭС — показать фото разработчиков 
ЬЕТЗЭОТНЕТІМЕѴУАКР — доступ к версии для аіагі 
2600 

МЕОУ/МЕСШЫКЕМЕОУІМАХ - получить девять 
жизней 

РѴМРУОШР — перезарядка оружия 


■ РСЮ 

Во время заезда введите 

следующие коды 

ЬАВЕЬ — для прописывания под 

каждой машиной имени водителя 

КЕТКО — для получения заднего 

обзора 

САКАС — ремонт автомобиля 
МАР — показать карту; нажмите 
Е9, чтобы узнать количество 
соперников 


■ Роіісе Оііез» V: 5ѴѴАТ 

РѴ<2 — неограниченные боеприпасы 


■ РозТаІ 

бета-версия 

Коды вводятся во время игры. 

СНТРОЗ — кевларовый жилет и здоровье. 

СНТ80Р — получаете ракеты с инфракрасным 
наведением и по 50 других ракет. Иногда этот код не 
срабатывает. Возможно, его нужно использовать в 
комбинации с другим кодом. 

СНТМNО — кевларовый жилет и здоровье. 

СНТРОУГ - йШо. 

■ Роѵѵегзіаѵе 

НОЬЬУ — запускает в верхней 
части экрана приглашение для 
ввода приведенных ниже кодов. 

ЬОВОЗРНЕКЕ — открыть карту 
Е0В08Ѵ7АС — получить все 
предметы 

ЬОВОРІСК — получить все ключи 
ЬОВОЭЕІТУ — неуязвимость 
ЬОВОСОР — получить все оружие 
и боеприпасы 
ЬОВОЗЫАКЕ — включает/выключает “зпаке-саш” 
ЬОВОЫТЕ — включает/выключает вспышки от оружия 
и взрывов 

ЬОВОЗЫР — прохождение сквозь стены 
ЬОВОХУ — показать координаты в верхнем углу 
ЕХІТ — закончить прохождение текущего уровня 
СКЕАТШІЕ# : помещает выбранное существо рядом с 
вашей текущей позицией: 0 — агшЬіз, 1- зрісіег, 2 — 
тшпту, 3 — рігапЬа, 4 — Ьаззеі, 5 — та§тап1із, б — 
ат піі, 7 — зеі, 8 — кіІтаіікЬап, 9 — аііеп ѵ/огкег, 10 — 
аііеп ѵѵогкег, 11 — отеп ѵѵазр. 

ЭООК8 — активация всех дверей, ловушек и 
переключателей. 

ЫЕѴЕЬ # : переход на уровень # (от 1 до 20), 

Ввод пустой строки — отключает приглашение для 
ввода кодов. 

■ Ргау {ог ОеаіН 

Коды вводятся на экране титров. 

МЕЕТТНЕСІГУ8 — сыграйте в игру внутри игры. Если 
победите — могут появиться дополнительные 
возможности 

8ЕМОМЕЕА8ТЕК — ускоренная игра 
МЕЕОМОВАТТЕШЕ8 — посмотрите, что делает геарег, 
если рядом нет противников 

ТООІѴ^ОШѴО — звук приобретает мультяшную окраску 

■ Ргіпсе о? Регзіа 

Запустите игру с параметром: РКШСЕ МЕСАНІТ. Вам 
станут доступны следующие коды: 

К — уничтожение всех противников на экране 
К — оживление принца (сразу после кончины) 

+ — увеличение оставшегося времени 
. — уменьшение оставшегося времени 
8Ы$1~Ь — переход на следующий уровень 
8Ы}і-Т — дополнительная жизнь 
8Ы{1~8 — восстановление потерянной жизни 
5кі?1~У/ — плавное падение 

8кі/1~Ы — посмотреть, что находится экраном ниже 
8кі}1~Ѵ — посмотреть, что находится экраном выше 
8кі/і~Н — посмотреть, что находится на экране слева 
5ЛІ/1-7 — посмотреть, что находится на экране справа 
Зкі}1~В — блокировка неанимированных предметов 
8кі}1~1 — перевернуть экран 


■ Ргіпсе о* Регзіа 2 

Для получения возможностей Джафара — запускайте 
игру при нажатых клавишах 1, 2 и 3. 

Е1 — включение/отключение текущих координат 
ЕЗ — включение/отключение игрока 




► МИРА 





Р6 — линейка 

Для включения режима скеаіз запустите игру с 
параметром — РКШСЕ МАКШІТ2 
8кі?і~Т — прибавление энергии 
Зкі/і-І — перевернуть экран 

Зкі/і~К — показывает номер комнаты, прыжок вправо 
Зкі/і-ІУ — показывает номер комнаты, прыжок влево 
ЗНі/і-В — режим слепца — все неанимированные 
предметы в комнате становятся невидимыми 
8Ы$і-К — снимает у персонажа один пойнт здоровья 
К — убивает всех противников 
С — экран выбора уровня 
Ь — переход на следующий уровень 
Т — прибавление пойнта здоровья 
V — номер версии 
К — оживление персонажа 
Аіі-Ы — пропуск уровня 

■ РгіѵаТеег 2: ТКе Оагкепіпд 


Во время полета в космосе 
нажмите АІІ — N — вы попадете в 
навигационный экран. Нажмите 
клавишу Г и можете применять 
приведенные коды. После ввода 
кода нажмите Епіег. 

N0 ТАЬЕМТ — неуязвимость 
КЕР МЕ ЦР — ремонт оружия и 
щитов 

РЕТУ РЕТУ — восстановление 
топлива для аіІегЬигпег 
СНІЬЬ (ЮТ — охлаждение лазеров 
ЫАРАЬМ — неограниченное количество пикез 



■ Оіюке 


Для активации приведенных кодов нажмите клавишу 
Езс, войдите в меню опций и далее — в (іиаке Сопзоіе. 
После появления консоли — введите нужный код и 
нажмите Епіег. Для возврата в игру — нажмите еще раз 
Езс. Второй вариант — нажмите во время игры клавишу 


СОЬОНхх — изменяет цвет одежды 
игрока, где хх можно менять в 
пределах от 00 до 13 
ЕЬУ — включает/отключает режим 
полета (управление высотой — д и 

с) 

САММА#.# — изменение яркости 
экрана, где параметр #.# можно 
менять от 0.0 до 1.0 
СГѴЕ # — получить 
соответствующее оружие 
(например, СІѴЕ 7 даст вам ракетную установку). 
СГѴЕ С ### — изменяет значение Сеііз на ### 

СІѴЕ Н ### — изменяет значение НеаШі на ### 

СГѴЕ N ### — изменяет значение Ыаііз на ### 

СГѴЕ К ### — изменяет значение Коскеіз на ### 
СГѴЕ 8 ### — изменяет значение ЗЬеІІз на ### 

СОИ — включает/отключает режим бога 
ІМРѴЕ8Е 9 — получить все ключи и все оружие 
ІМРиЬЗЕ 11 — следующий Зідіі (штуковина, которую 
вы получаете в конце каждого эпизода) 

ІМРиЬЗЕ 255 — включение учетверенного поражения 

КІЬЬ — самоубийство 

МАР Е#М# — телепортация на уровень 

ЫАМЕ — изменение имени игрока 

ЛЮСД/Р — включение/отключение режима 

прохождения сквозь стены (прыгать запрещено) 

NОТАКСЕТ — монстры игнорируют вас, пока вы не 

начнете причинять им вред 

ЗКІЬЬ # — установка уровня мастерства (0 — БАЗУ, 3 
— тСНТМАКЕ) 

8ТАТѴ8 — отображение информации о текущей игре 


/ \ 

Ѵх/ 


8Ѵ_СКАѴІТУххх — регулирование гравитации (0 — 
невесомость, 850 — нормальная гравитация) 

VЕК310N — отображение информации по версии (Эиаке 

■ Оіюке 2 ТЕ5Т 

Вызовете консоль нажатием клавиши а потом 

наберите: 

дод, — бессмертие 

поіагдеі — враги вас не видят, пока вы в них не 
выстрелите 

посіір — проход сквозь стены 

діѵе ай — все предметы 

діѵе іаскеіагтог — бронежилет 

діѵе Ыазіег — бластер 

діѵе зкоідип — винчестер 

діѵе ззкоідип — сдвоенный винчестер 

діѵе тасЫпедип — пулемет 

діѵе дгепаЛеІаипскег — гранатомет 

діѵе госкеііаипскег — ракетная установка 

діѵе зкеііз — патроны для винчестера 

діѵе Ъиііеіз — патроны для пулемета 

діѵе сеііз — энергетические заряды 

діѵе дгепайез — гранаты 

діѵе госкеіз — ракеты 

діѵе тіпез — мины 

діѵе диад, — бонус супер-повреждений 
діѵе іпѵиІпегаЫІйу — неуязвимость 
діѵе зііепсег — глушитель 
діѵе геЬгеаікег — респиратор 

■ СШАКЕ 2 

Во время игры вызовите консоь и наберите: 

Во время игры вызовите консоль (клавиша “-”) и 
наберите: 

діѵе аіі — все предметы 
діѵе кеаіік — здоровье 
діѵе юеаропз — все оружие 
діѵе атто — полный боезапас 
діѵе агтог — бронежилет 
дод — бессмертие 

поіагдеі — враги вас не видят до первого выстрела 
посіір — режим прохода сквозь стены 
стдіізі — список всех доступных команд 
сѵагіізі — список всех переменных 
діѵе аігзігіке тагкег — АігЗігіке Магкег 
діѵе Ыие кеу — синий ключ 
діѵе гед кеу — красный ключ 
діѵе зесигііу разз — секретный код 
діѵе соттапдег’з кеад — голова командующего 
діѵе роюег зкіеід — силовой щит 
діѵе агтог зкагд — бронированный зЬагсІ 
діѵе сотЪаі агтог — добавление одного процента брони 
Следующие команды не являются “читами”, но с их 
помощью можно неплохо поиграть на нервах у 
противника в многопользовательской игре. 
юаѵе 0 — прикольный жест 
юаѵе 1 — отдать честь 
юаѵе 2 — ну очень прикольный жест 
юаѵе 3 — “за мной” 
юаѵе 4 — еще один прикольный жест 


I Оіюке 2 ШІ55ІОП раск: 
ТНе Ресоппіпд 


Для перехода на интересующий вас уровень в консоли 

(клавиша “-”) наберите команду тар <имя карты> 

Имя карты Название карты 

хзюатр Тке Зѵ/ашрз 

хзеюегі Зеѵѵегз 

хзеюег2 ІѴазІе Зіеѵе 

хсотрпді Оиіег Сотроипй 

хсотрпд2 Іппег Сотроипсі 

хгеасіог Соге Кеасіог 





хюаге 

хіпіеіі 

іпйизігу 

оиіЪазе 

Ъайіапйз 
ге/іпегу 
хкапдагі 
хкапдаг2 
хзкгр 
хтоопі 
хтооп2 
БеаЛта^сЬ 
хйті 
хйт2 
хйтЗ 
хйті 
хйт5 
хйтб 
хсіт7 


ТЬе ІѴагеЬоизе 
Іпіеііщепсе Сепіег 
Іпсіизігіаі Расііііу 
Оиіег Вазе 

\ѴаІег Тгеаішепі Ріапі 
Васііапсіз 
Нейпегу 
Ьоѵѵег Нап§агз 
ТЬе Нап§агз 
5іго§§ Ргеі§Ыег 
Саг§о Вау 
Сотшапсі Сепіег 
уровни: 

“Мипійопз Битр” 
“Беасііу Кескопіп§” 
“Везегѵоіг 31го§88” 
“ТЬе 81ис1§е РЬ” 
“Зіотріп§ Огоипйз” 
“НИгіеп А§ешіа” 

“ТЬе ХЕс1§е” 


■ Касііх: Веуопсі ТНе ѴоісІ 

N8ВАС^УАN — включение/отключение неуязвимости 
NЗВ^1РР — включение/отключение маневровых 
двигателей 

ЛГ5ВЙА5ТЕК — ускоренный заряд щитов 
ІѴ5СЕАТН — доступ к секретному ЭеаІЬ-уровню 
Ы80ІЕВЕ8ТЕКЭ8 — увеличение скорострельности 


6 ККОУІЕ8 

7 АШІІІ, 

8 КАМРЬ 

9 ЕЕККІЕК 

10 САЫА 

11 ОЕ1ѴАКЛ 

12 8АЭОѴ/ 

13 ОАОЕНОІѴ АМА/ѴОА 

14 АЬЕЕМА АМВКІА 

15 САТНАК 

16 йОМШІЗ 


8УЕѴАК 


всего оружия 

ІѴ5Е — полная энергия 

М8ЕКІСОЕЕ — включение/отключение сопротивления 


У - Ьеѵеі 6 
17 - Ьеѵеі 7 
I — Ьеѵеі 8 
О — Ьеѵеі 9 


МЗНОКЗЕЬУ — ускорение восстановления энергии 
ЫЗОРТА — все оружие и полные щиты 
МЗОРТЬ — настройка освещения 

■ КарТог 

Васкзрасе — восстановить энергию и получить Оеаік 
Кау (за все ваши деньги). Работает только для 
зарегистрированной версии игры. На экране сектора 
можете выбрать нужный. 

2 — Вгаѵо зесіог 
X — Тап§о зесіог 
У — ОіЬег Ве@іопз 
Переход на уровни: 

<2 — Ьеѵеі 1 
]У — Ьеѵеі 2 
Е - Ьеѵеі 3 
К — Ьеѵе14 
Т — Ьеѵеі 5 
Режим отладки. 

Перед запуском игры введите в командной строке 
заглавными буквами — 8ЕТ 8_Н08Т=СА8ТЬЕ. 
Запустите игру — вы получите все оружие и станете 
неуязвимыми. 

Переход на другой уровень. 

Вы должны находиться в режиме отладки. Перейдите в 
экран с выбором уровня (Вгаѵо Зесіог и т.п.). Для 
перехода нужно будет одновременно нажать пару 
клавиш #1 и #2. 

#1 — соответствует номеру эпизода (2, X или У). 

#2 — соответствует номеру уровня (от О до О). 

Код работает как для зарегистрированной, так и для 
зЬагеѵѵаге версии игры. 

Режим дня рождения. 

В этом случае вы попадете в режим “боевой коровы”, а 
также прослушаете одну из “глупых” песенок от 
Аро§ее. Для активации режима нужно изменить 
системную дату на дату дня рождения одного из 
разработчиков из Суцпиз: 

12 марта — ВоЬЬу Ргіпсе 
16 мая — Зсой Нозі 



МІЯАШКА САККАСК 
Во время игры нажмите комбинацию клавиш АН — V — 
вам будет предложено ввести пароль. Введите ЬЕТСО. 
Этим вы активировали режим “силы” — /огсе тойе. Во 
время этого режима действуют следующие коды: 

+ — уменьшение повреждений 

- — увеличение повреждений 

АН — Е — получение дополнительной жизни 

АН — Ь — получение неограниченного числа жизней. 

Второй вариант пароля — I8NОТКУ (его нужно вводить, 

находясь в режиме “силы” после нажатия комбинации 

Аіі — V). Таким образом запускается режим Уойа тпоЛе. 

м режиме вы можете применять коды для режима 
силы, а также четыре дополнительных: 

Езс — переход к следующей видеовставке 

АН — 3 — вызов экрана для перехода в другую главу 

(1 — 9, А) 

АН — Р — режим автоигры, 
который позволяет играть 
компьютеру 

АН — М — режим видео, при 
котором вы будете видеть только 
неигровые моменты игры 
Для ввода пароля режима Эагк 8ійе 
(из режима УоНа Мойе — нажмите 
АЬТ-Ѵ) — введите 
ЮШМЕ. Для этого режима: 

АИ-8 — супер-пилот 


■ РеЬеІ Мооп Кізіпд 

Игра идет только на компьютерах с процессорами, 
поддерживающими технологию ММХ. 

ЕШМІТНКА — неуязвимость 
ЕѴ/МІСА — все оружие и боеприпасы 
ЕѴ/МАКІТ — полное здоровье и кислород 
ГШКІТТУ — невидимость 
Р\ ѴѴѴАКР## — перейти к миссии ## 

Е\ѴІСГѴЕІ /Р — перейти к следующей миссии 
ЕѴ/ВЕКТ — ракетный ранец 
ЛѴВАК1ѴЕУ — частота кадров 

Р & 8 — получение зсгеепзЬоІ’а в формате 16-ЬіІ ТОА 

■ Кесі АІегі: Соііп*ег5Ігіке 

В основном меню игры (Заѵе, Ьоасі, Ые\ѵ ) при нажатой 
левой клавише 8кі/і щелкните левой клавишей мышки 








на громкоговорителе в правом верхнем углу. Вам будет 
предложена секретная миссия — сражение с 
гигантскими муравьями! 

■ Кесіпеск Катраде 

КЕЭАЬЬ — получить ключи, 
оружие, боеприпасы и т.д. 

КЕОВЕТА — сообщение Еаі те 
КЕЭСЫР - 
включение/отключение 
прохождения сквозь препятствия 
КЕООЕВѴС - 

включение/отключение режима 
отладки 

КЕЭЕЬѴІЗ — сообщение Еіѵів Ыѵев! 
КЕООРѴСКЫСОхуу — переход на эпизод х, карта уу 
КЕОСЕ/ИЗ — получить все оружие 
КЕЭНОІГЫЭООС — сообщение Еіѵіз із сіеасі! 
КЕ^INVЕNТОКУ — получить все предметы 
КЕЭІТЕМ8 — получить все предметы 
КЕОКЕУЗ — получить все ключи 
КЕйМАХХ — сообщение Махх гиіез 
КЕОМОИЗТЕКЗ — включение/отключение наличия 
монстров 

КЕОМООИЗНШЕ — включение/отключение режима 
XXX Моопвкіпе 

КЕйКАЕАЕЬ — сообщение Еог уоиг дгапдра! 

КЕОКАТЕ — частота кадров 

К ЕОЗНОУ/МАР — включение/отключение открытия 
карты 

ЯЕОЗКІЬЬх — изменение уровня мастерства (х — число 
от 1 до 4) 

КЕОШѴЬОСК — включение/отключение всех замков 
К ЕОѴІЕѴ/ — внешний вид (аналог Е7) 

Ш КеІеп*пе55 

Для восстановления здоровья и топлива в ранце — 
нажмите одновременно клавиши В,ІиС. 

Для определения текущих координат — нажмите 
одновременно Сігі, АН, правый Зкі/і и Е12. 

ш КеІоасІесІ 

ІЬОѴЕМУТЕййУ — для получения доступа к новому 
герою Ешапк во время выбора персонажа 
ШАИТТОУ/Ш — для возможности играть на любом 
уровне введите настройке опций 

ЯЬЗЕЕІЗСОО — вводится во время паузы. Переход на 
следующий уровень, восстановление жизненной 
энергии, получение ряда бонусов, оружия и боеприпасов 
КЬСгОй —бессмертие 

■ Кіррег 

Коды вводятся во время схватки 
или соответствующей головоломки. 

АЯСАОЕ — пройти источник 
СаІЬегіпе, тир ЕаІсопеШ, источник 
Огезіез, источник Осіуззеиз 
А8РІЯШ — пройти источник 
АУеароп 1 (шахматная игра 
Ре@азиз’ \ѵе11) 

САЕЕЕШЕ — пройти мозг 
СаІЬегіпе 

НЕАйАСНЕ — пройти секретный источник Есісііеі 
(загадка секретного источника РаІсопеШ) 

РАЯАОІЗЕ — пройти источник Еаісоп ЕсМіе 

РІ8СЕ8 — пройти апартаменты СаіЬегіпе 

РЯЕТ2.Е1 . — пройти источник Апіі-Ѵігаі (головоломка). 

8РАЯКУ — пройти секретную лабораторию Вг. Вигіоп 

8РОNСЕ — пройти секретный источник Есісііе (книжная 

загадка ЕаІсопеШ) 

22ТОР — пройти источник \ѴеЪ Киппегз (головоломка с 
архивом) 


■ КІ5Ѳ О# ТИе РоЬоіз 

Схватка с Зирегѵівог — в главном экране нажмите 
Влево, Влево, Вправо, Вправо, пока экран не замигает. 
Сыграть Мііііагу против МіШагу — в главном экране 
нажмите Влево, Вправо, Влево, Вправо, пока экран не 
замигает. 

Временная неуязвимость — Назад, Назад, Назад, Назад, 
Атака 

Временно изменить управление для противника — 
Вперед, Вперед, Вперед, Вперед, Атака 

и Різе О* ТИе КоЬо*5 2: КекштесТіоп 

СНКОМАХ 

МИ ВазЬ — Тоюагд, Тоюагд, Тоюагд, Кіск 
Неай ТЬгоѵ/ — Аюау, Аюау, Аюау, Рипск 
СВИЗНЕК 

Асій ЗрИ — Аюау, Аюау, Аюау, Кіск 
Віѵе — Тоюагд, Тоюагд, Рипск 
СУВОКС 

Мій-Аіг ЕігеЬаІІ — Тоюагд, 

Тоюагд, Рипск 

ЗЬоиЫег Ваг§е — Аюау, Аюау, 

Тоюагд, Кіск 
ВЕАВЫЕТ 

Зѵѵогсі СЬаг§е — Аюау, Аюау, 

Тоюагд, Рипск 

ТеІероП — Тоюагд, Тоюагд, Кіск 
ВЕТАШ 

НеайЬиМ — Ооюп, Ѵр, Рипск 
ТЬгее-НИ СЬаоз — Тоюагд, 

Тоюагд, Рипск 
СВІЬЬЕН: 

Ра§§а 1;о ІЬе Вопе (добивающее движение) — Тоюагд, 

Тоюагд, Тоюагд, Рипск 

Зіар АИаск — Аюау, Тоюагд, Тоюагд, Рипск 

ШЗАЫЕ 

Ваі; АМаск — Ооюп, Ооюп-Тоюагд, Тоюагд, Кіск 
ІсеЬаІІ — Ооюп, Ооюп-Тоюагд, Тоюагд, Рипск 
ЬОАВЕК 

НеайЬиМ — Ооюп, Ор, Рипск 

Ьі§Ы;піп§ — Тоюагд, Тоюагд, Ооюп, Рипск 

ЬОСКИААУ 

Е1ес1хоси1;е апсі Егу (добивающее движение) — Аюау, 

Аюау, Тоюагд, Рипск 

Мій-аіг Міззііе — Тоюагд, Тоюагд, Рипск 

ЫЕСКОВОЕС 

Е1уіп§ РипсЬ — Ооюп, ІТр, Рипск 
Ьі§Ы;піп§ — Аюау, Аюау, Аюау, Рипск 
РКІМЕ 8 

С-гоипй ВазЬ — Ооюп, Ооюп, Ооюп, Рипск 

Ваггеі Коіі — Ооюп, Ѵр, Кіск 

КООК 

Иеі; Кіск (в прыжке) — Тоюагд, Тоюагд, Кіск 
Повторные удары — несколько раз выполните быстро 
Кіск 
ЗАЬѴО 

ЕІатеіЬгоѵѵег — Ооюп, Ооюп-Тоюагд, Тоюагд, Рипск 
КпгЕе — Тоюагд, Ооюп-Тоюагд, Ооюп, Рипск 
ЗТЕРРЕИЖШР 

С-шіз — Аюау, Аюау, Аюау, Рипск 
Зѵѵапйіѵе — Тоюагд, Тоюагд, Кіск 
ЗШКѴѴАК 

“Е1атіп§ Кіск” — Тоюагд, Тоюагд, Кіск 
“Е1атіп§-зѵ/огсі Зігіке” — Тоюагд, Тоюагд, Рипск 
ѴАНОАЪ: 

Виггзаѵѵ АМаск — Ооюп, Ооюп-Тоюагд, Тоюагд, Рипск 
Иеі; Кіск (в прыжке) — Тоюагд, Тоюагд, Кіск 
Ѵ1-НУРЕК 

Зкір Рогѵ/агсі — Тоюагд, Тоюагд, Тоюагд 
“81ісііп§ Кіск” — Аюау, Аюау, Кіск 
У/АЯ 

Ваггеі Коіі — Ооюп, Vр, Рипск 













■ Бсоіігде о* 
Агтадоп 

МАР НІРЕхМу — переход 

■ Бсгеатег 


8кір Гог\ѵагсІ/8кір Васк — ТоюагЛ, Тоіоагсі 
Аіѵау 

и Кізе о( (Не ТгіасІ 

ЭІРЗТІСК — разрешение/запрещение режима ввода 
сЬеаіз 

8НООТМЕ — пуленепробиваемая броня 
ВѴКЫМЕ — асбестовая броня 
СНОЛЫ — оружие не причиняет вреда 
В002Е — “пьяная” ракета 
ВОЫЕ8 — стена огня 

ТООЗАИ — режим Бога (временная неуязвимость) 
РЬУВОУ — режим ртути 
ВАйТКІР — режим зЬгоотз 
ВОШС — режим эластика 
5РЕЕИ — разрешение аиіогип 

РАЫІС — восстановление нормального режима, полное 

здоровье, без оружия и ключей 

У7НАСК — сильный удар по персонажу 

86МЕ — уничтожить персонаж 

ЭІМОЫ — включение ослабления освещения 

ЭШОРР — отключение ослабления освещения 

СОТО — перейти на другой уровень 

СООВЕК8 — начать прохождение текущего уровня с 

начала 

С0САТЕ8 — выход из игры 
СОАКСН — выход с текущего уровня 
ЬОЛШОІѴ — включение тумана 
ЫОЭЫОЬ — отключение тумана 
8НШЕОЫ — включение источников света 
ЗНШЕОРР — отключение источников света 
ЗІХТОУ8 — множество предметов 
ШЫТРАСК — снаряжение персонажа 
(пуленепробиваемая броня, ключи, инфракрасный 
поиск) 

ЮНЫУ700 — двойные пистолеты 

РШСМЕ - пулемет МР40 

ѴАЫІЬЬА — базука 

РІКЕВОМВ — огненная бомба 

НОТТІМЕ8 — инфракрасный поиск 

8ЕЕУА — постоянный режим Бога (рука Бога) 

КЮЕ — включение/отключение камеры ракеты 
У/НЕКЕ — 

включение/выключение 
демонстрации координат 

■ КоасІ КазН 

ХУ22У —режим ввода сЬеаІз. 

УЕ8,ОССІРЕК - убить 
полицейского 

ВШВЕ — убить полицейского 
8РООЫ! — пііго 
ТЮѴАСК! — получить цепь 
К’ТНЛЫК! — получить дубину 
РШСН — отключение сЬеаІз 

■ КоасІ ѴѴаітіог 

ШѴ 985]УХМ Р7 — разрешение 
ввода сііеаіз 
Р7 — пропуск уровня 

■ КоЬосор 

ВЕ8Т КЕРТ 8ЕСКЕТ - код 
неуязвимости, вводится во время 
паузы 

■ БсогсНесІ РІапе* 

АЫАН — включение/выключение неуязвимости 
РАТАЬ — получить все оружие и боеприпасы 
Приведенные ниже коды позволят вам перейти на 
желаемый уровень: 

ЬАѴА2 — миссия 1 стадия 2 
ЬАѴАЗ — миссия 1 стадия 3 


Коды вводятся на экране меню. 

ѴТЕЬО — становятся доступными 
все обычные трассы 
ІЫѴЕК — становятся доступными 
трассы с движением в обратном 
направлении 

МОЛ/ТУ — изменение графики 
препятствий 

ЮШТ — еще один вариант 
графики препятствий 
СЬОСК — отключение времени 
ТА20К — становится доступной машина “Ъиііеі” 
ЦРЭОУ/ — включение перевернутой графики 
МІККО — зеркальный режим 
АВШІЫ — остальные машины становятся “Ъиііеі” 

■ Зсгеатег 2 

Приведенные ниже коды вводятся 
на экране выбора режима (с 
симпатичными девочками). 

МКТКК — все трассы 
ТАСАК — команда А получает 
дополнительную машину 
ТВСАК — команда В получает 
дополнительную машину 
ТССАК — команда С получает 
дополнительную машину 
ТИСАК — команда Б получает допо. 
машину 

ТАСАКТВСАКТССАКТОСАК - все 
по дополнительной машине 
СНМРА — режим лиги 

■ Бсгеатег КаІІу 

Наберите эти коды в основном меню: 

ТКАМО — все трассы 
САКВО — все машины 
ЬЕАЬЬ — доступ ко всем лигам 

■ Беда КаІІу СНатріог 

Автомобиль-призрак. 

В режиме Тітпе Аііаск, когда вас 
спросят о количестве кругов — 
нажмите одновременно X и 2 и не 
отпуская их выберите 3 круга. Вы 
получите машину-призрак, 
которая прекрасно вписывается в 
любые повороты. 

Зеркальный режим 
На экране выбора игры Зеіесі дате, 
в режиме АгсаЛе тоЛе нажмите У 
и, не отпуская ее, нажмите Епіег. 

Я БеШегз 2 

Введите ТНЦЫЭЕК — вы получите возможность стро¬ 
ить любые сооружения. После появления восклицатель¬ 
ного знака — нажмите АЫ-Р7 для открытия карты. 










■ Беѵеп Кіпдсіоіт 

После начала новой игры наберите на клавиатуре: 
!!!@@@###. Появится сообщение ‘Скеаі Мойе ЕпаЫей’. 
Теперь вы можете использовать следующие коды: 

[7 — Немедленно стать королем 
Т — Все технологии 
2 — Быстрая постройка 

— Получить больше пищи 
Набрав ключевое слово !!!@@@### и этим 
активизировав режим кодов, можно проделать трюк, 
позволяющий вам бесплатно лечить ваших героев. Для 
этого, зайдя в храм, нажмите несколько раз клавишу 
“+” (увеличение жизни героя). В результате вы 
абсолютно бесплатно сможете лечить всех ваших 
воинов. 

■ 5Нас1оѵѵ5 о? ?Не Етріге 

Начните новую игру, введя в качестве имени строку: К 
Тезіегв НОСК. После этого вам станут доступны все 
уровни. 

■ БНасІоѵѵ ѴѴаггіог 

Коды вводятся при нажатой клавише Т. 

ЗУѴСКЕЕй — разрешение всех сЬеаІз 
ЗѴѴСНАК — режим Бога 
8У7СІММЕ — все предметы и оружие 
8У7ТКЕК## - перейти на уровень ## 

8У10Н08Т — проходить сквозь стены 
«5ТѴМАР — показать карту 
51УДОС — бросить ловушки 
8Ѵ/ТКІХ — включить ракеты Вшіпу 
ОІЛТ — выйти из игры 

У7ШРАСНШКО — позволяет Вам выиграть игру 
Раскіпко и получить предмет 
5ТѴХ.ОСК — частота кадров 
8У7КЕ8 — изменение разрешения 
5У78ТАКТ — рестартовать уровень 

■ $НасІожѴѴгаНІі 

СТКЬ-ЭЕЬ — вызов диалогового окошка для сЬеаІв 
ТЗйМЕ — полное здоровье 
Т8МСС — все ключи 

Т8МОѴ8Е — переход на следующий уровень 
Т8ТКЕЗОК — открыть запертые двери 
Т8Ѵ8НАН — все оружие 

■ БНаПегесі 5*ееІ 

Нажмите Епіег. После появления приглашения — 
введите код, затем нажмите Епіег еще раз. 

СО./Ѵ2АД.Е2 — ускорение бота 
КАСКАКОК — отстреливает голову бота игрока 
8МІТЕ — уничтожение выбранной цели 
САРОNЕ — получить пятерку 
помощников 

НЕКОИМАЫ — получаете в 
помощь вкіѵа 

РNОК^ — 120мм орудие коюіігег 
ВЫРРЬЕВЬООРЗ — быстрый 

КАТЗИЕЗТ — средний лазер 
ШМВЕКСНАЫСЕК - 
перекатывающаяся мина 
ССО — восемь больших ракет 
ОРУ — восемнадцать малых ракет 
ВСНА — восемнадцать больших ракет 
ЭШСЬЕВЕККУ — тяжелый лазер 
КѴѴАНАМОТ — радарная ракета 
ЕІ8ННЕАЭ8 — инфракрасная ракета 
ВѴМ8АЦСЕ — быстрый тяжелый лазер 
ХАРАЬМШТНЕМОНЫтС - миномет /ае 
ЕАТМУ8НОКТ8 — миномет 

КІСК80МЕВЦТТ — тяжелая плазменная установка, 


малые ракеты 
ТШКЕКВЕЬЬ - поѵа 
ЭОСАИ — 120мм орудие коюіігег 
СІйКѴЕЭЫѴЕЗ — 50мм пулемет Гатлинга 
НАКОСОИЕ — 30мм пулемет Гатлинга 
ВIСОNЕ8 — 70мм пулемет Гатлинга 
8ТООЕ — миномет 
РУКОТЕК — большой взрыв 
^ОСКАN^^ОА^ — полное вооружение 
1МСЮТТАНЕКЕ — победа в миссии 
КОЖІСО — два легких вертолета в помощь 
СНЕ^ОВУЬ — ядерный взрыв 

ТЕЬЕРОКТ <1:512> <1:512> — переход игрока в любую 
позицию карты 

■ БНірѵѵгескегз! 

Коды уровней: 

1-2) Корабль, Череп, Рыба, Якорь, Корабль, Якорь 

1-3) Корабль, Якорь, Череп, Корабль, Якорь, Рыба 

1- 4) Череп, Корабль, Рыба, Якорь, Якорь, Корабль 

2- 1) Рыба, Рыба, Якорь, Корабль, Череп, Якорь 

2-2) Череп, Якорь, Якорь, Рыба, Якорь, Корабль 

2-3) Рыба, Якорь, Корабль, Корабль, Корабль, Череп 

2- 4) Якорь, Рыба, Корабль, Череп, Череп, Рыба 

3- 1) Корабль, Череп, Череп, Рыба, Якорь, Череп 

3-2) Рыба, Череп, Якорь, Рыба, Череп, Рыба 

3-3) Рыба, Рыба, Корабль, Череп, Рыба, Корабль 

3- 4) Корабль, Якорь, Корабль, Рыба, Якорь, Рыба 

4- 1) Череп, Череп, Якорь, Корабль, Рыба, Рыба 

4-2) Корабль, Якорь, Череп, Рыба, Рыба, Якорь 

4-3) Череп, Корабль, Череп, Череп, Рыба, Корабль 

4- 4) Корабль, Рыба, Корабль, Рыба, Корабль, Якорь 

5- 1) Якорь, Корабль, Рыба, Череп, Рыба, Корабль 

5-2) Рыба, Корабль, Якорь, Череп, Корабль, Рыба 

5-3) Корабль, Рыба, Череп, Якорь, Якорь, Череп 

5-4) Череп, Корабль, Якорь, Рыба, Корабль, Череп 

Ш БітСіГу 

Войдите в режим паузы. Введите заглавными буквами 
ЕШ ѴХ>. Вы получите 10.000 долларов. Максимальная 
сумма, которую вы сможете набрать таким образом — 
80.000 долларов. Не выходите из режима паузы, в 
противном случае начнутся нескончаемые 
землетрясения. Сохраните игру и выйдите из нее. 
Начните игру заново и загрузите сохраненный город. 
Выйдите из паузы и продолжайте играть. При желании 
— можете повторить. 

■ БітСіІу 2000 

Для всех платформ. 

СА88 — в 85% случаев вы 
разживетесь деньгами, а в 15% — 
получите стихийное бедствие. 

ППѴО — заем 10.000 (под 25%) 

ЮКЕ — шутка 

РОК1ѴТІР5СН22АКОО - 500.000 
долларов, активируются все 
награды 

Для 1ѴІПСІО\Ѵ8 3.1. 

Для того, чтобы коды сработали нужно щелкнуть 

мышкой на верхней части полоски инструментов. 

ВЦТШАЖ75 — 500.000, все награды 

ЛЮАН — начать наводнение 

М08Е8 — остановить наводнение 

МКЗОЬЕАКУ — начать пожар 

Для ІѴіпсІоѵ/5 ‘95. 

ІМАСНЕАТ — 500.000, все награды 

■ БітсорГег 

Для вызова меню сЬеаІз во время игры нажмите 
Сігі-Аіі-Х. Для активации кода — введите его в меню. 
ГМ ТНЕ СЕО О/ МСГЮШЕЬЬ ООНСДА5 - в каталоге 
нажмите цифры от 1 до 9 для получения нужного вам 



ЩсітшнГ 













Запустите игру с ключом 
/ЭМОЭЕ (0 — ноль, а не буква О). 
Теперь вы можете 
воспользоваться следующими 
кодами: 

Р8 — неуязвимость 
8кі{і-Р11 — пропуск уровня 
8кі}і-Ы — убивает всех на экране 
5 (ИитЬоск) — добавит 5000 
(только в магазине) 


БГагдшіппег 


вертолета 

СА8 ИОЕ8 СКОѴ/ ОИ ТКЕЕ8 - 
бесконечное горючее 
81ІРЕЯ РОІУЕ К ШЬТІРЬУ - 
супер скорость при нажатой 
клавише 8Ы?1 

8НІЕѢ08 IIР — неуязвимость 
I ЬОѴЕ МУ НЕЫСОРТЕК - 
переходит вас к вертолету 
ТНЕ МАР, РЬЕАЗЕ - карта 
ВЕЕЫ ТНЕКЕ, ООЫЕ ТНАТ - 
завершение уровня в режиме карьеры 
ТНЕКЕ’8 N0 РЬАСЕ ЫКЕ НОМЕ - возвратиться 

КАОІОАСТГѴ1ТУ — радиоактивное заражение 

■ БкуЫе* 

Для разрешения ввода сЬеаІз — 
нажмите одновременно АН и \. 

81ІРЕШІ2І - супер 1121 
ІСАИТ8ЕЕ — показать экран 


УІНОАМ1 -показать имя игрока 
СОЛИТЕКЗ — текущие 


ѴЕК8ІОЫ — информация о версии 
НЕЬЬО — сообщение Неііо? 

АКИОЬО — все оружие 
ІЬЬВЕВАСК — переход к следующей сцене 
ИІТКОІІ8 — замораживает лимит времени и ускоряет 
частоту кадров 

8Ш08 — получить полный запас боеприпасов 
81ІРЕКТКАСКЕК — получить ѵпоііоп ігаскег (для 
версии 1.01) 

8ѴКСЕКУ — получить полное здоровье 
ТАКСЕТ — появление окошка прицеливания 
ѴПЬЬИОТЗТОР — неуязвимость 

■ 51ір5ігеат 5000 

КЕРШЕКУ — введите в главном меню для получения 
денег 

■ Брасе НЫк 1, 2 

На экране меню (с двумя дверьми) введите ШЕЕЭНЕЬР. 
Вы будет предложено меню сЬеаіз.. 

■ Брасе ОцевТ 4 

Аіі — I — все предметы 
АН — М — $20 

■ Бреаг о* Оезііпу 

Запустите игру с параметром: зреаг -ЛеЪидтойе. Во 
время игры нажмите Аіі-Зкг^і-Васкзрасе. Вы получите 
доступ ко всем кодам для ІѴоІІепзІеіп ЗБ. 

■ 5*аг СопігоІ 3 

Во время схватки в космосе нажмите АИ-Е9 — 
астероиды и планеты перестанут мешать. 

■ 5*агсгаН 

рогѵег оѵепѵкеітіпд — режим бога 
орегаііоп сюаі — увеличение скорости 
постройки/усовершенствования (СІѴАЬ = сапЧ лѵаіі апу 
1оп§ег) 

Іке даікегіпд — бесконечная энергия 

подіиез — компьютер не может использовать энергию 

дате оѵег тап — завершение миссии без выполнения 

задания 

зіауіпд аііѵе — позволяет вам продолжать играть после 
выполнения задания 

$кою те іке топеу — дает вам 10000 единиц минерала и 
ікеге із по сою Іеѵеі — успешное завершение миссии 


■ БТеІІаг 7 

Запустите игру с параметром: зіе11аг7 /ІАМЫОСООО- 
СНЕАТЕК (с соблюдением регистра). Появится надпись 
УОІІ АКЕ! После этого все клавиши Ех приобретут 
значение сЬеаіз. 

■ Біопекеер 

Получение неуязвимости. Достаньте из іпѵепіогу 
камень — курсор примет его форму. Нажмите левый 
8кі/і, затем — Е9. Если вы все проделаете правильно — 
количество хит-поинтов Дрейка не упадет ниже 1. К еі 
спутникам это не относится. 

■ Б*гее*5 оі БітСіГу 

Во время игры нажмите комбинацию Сігі+Аіі+Х. 
Появится окно для ввода сЬеаІ-кодов. Теперь набирайте 
маленькими буквами: 

Іоск апсі Іоай — полный боезапас 
затро — 999 тысяч баксов 
іт Ъаск — починить машину 
тг {аЪиІоиз — неуязвимость 
Іирііег — юпитерианская гравитация 
еагік — земная гравитация 

- марсианская гравитация 
тооп — лунная гравитация 
сгиізе сопігоі — включить компьютерную сис 
Сопігоі 

сою / гадз — показать количество сбитых корі 
(нажмите ЕЗ) 

Ъее/саке Ьее/саке — все оружие 
Вышеуказанные коды работают только в режиме 
одиночной игры ( Ріауег’з Скоісе). Даже не пытайтесь 
вызвать их в режимах Зсепагіо и Иеіюогк Ріау. 

■ БТгопдКоІсІ 

Запустите игру с параметром: 8ТКОИС ЭЕВІЮ. 

Аіі-В — изменение типа строения (с шагом 1) 

Аіі-Е — изменение типа строения (с шагом 10) 

Аіі-С — изменение персонажа (не трогайте 
противника!) 

АІІ-К — уничтожение случайно выбранной крепости 
противника 

Аіі-Р — продвижение персонажа 

Аіі-Ь — повышение уровня персонажа (нажмите 

несколько раз, потом щелкните на персонаже) 

АІі-2 — уничтожить юниты противника, находящиеся 
на экране 

■ Бырег ВчЬбу 

Коды вводятся во время игры. 

СН44 — включение/выключение неуязвимости. 

ЭОВ4 — включение/выключение лимита времени. 











0060 — эпизод 1. 

ОЕбО, СКВСММ - эпизод 2. 

0460, ЗСШМИ - эпизод 3. 

0760, МКВКШ - эпизод 4. 

0060, ЬВЬЫ. КО — эпизод 5. 

0960, ,/МОККК - эпизод 6. 

0260, ЗТСНТИ - эпизод 7. 

0660, 8ВВ8НС — каньон 1. 

ОСбО, ОВКККВ — эпизод 8. 

ОАбО, М8ЕСТ8 — каньон 2. 

0260, КМСКВ8 - эпизод 9. 

0360, 8ЫМВС — каньон 3. 

02260 — эпизод 10. 

ЕЭ6Э — эпизод 11. 

ЕЕбО — эпизод 12. 

В460, ТаКТVN - эпизод 13. 

Г560, СС0О5Х - эпизод 14. 

Г660 — эпизод 15. 

СООО, ЗТСйОН — эпизод 16 (читы во время этого 
эпизода не работают). 

ЕООО — финальная анимация. 

ЗЬ8, ВВРАN, ЗНАКК — ВиЪзу скользит, летит, 
прыгает самым странным образом. 

Я Біірег БТагсЬзТ 

ИОВКАКЕЗ — полная мощность двигателя 
НАЕЮСАМЕ — усложняет игру 

ОМЛМІІАНСЗ — удесятеренная энергия, но только одна 
жизнь 

О/ЕАВ/ЕІѴО/Е — все оружие и полная энергия 
НШІЬЕЗ — 35 жизней, все оружие и полная энергия 
1УАКНЕАО — детонация ракет в момен 1 
цель 

ЕЫТЕМА8ТЕН — удесятеренная мощи 
РЕТЗКПМООЕ — позволяет двигаться: 
направлении (задний ход) 

■ 5ѴѴІѴ 30 

Для вызова меню читов введите во время игры ТНЕ- 
МАЕтіТНТНЕСОЬОЕИЗѴПѴ. Что приятно — этот чит 
не мешает вам продолжать зарабатывать очки. 

В качестве имени нового игрока введите 
ЗІМГѴІАпсІЬеЮіе. Обязательно сохраните именно такое 
написание. Надпись исчезнет. Введите свое имя. Вы 
запустили режим отладки. Начинайте игру. В меню 
появится надпись Епіег Ьеѵеі Тезі Мойе, позволяющая 
выбрать уровень. Вы можете пользоваться следующими 
сЬеаІз: 

Е12 — меню оружия 

Е11 — возможность “сграбить” зсгеепзЬоЪ и не только 
Попробуйте и остальные Р-клавиши. 

■ 5упсііса*е 

Выберите для вашей команды одно из приведенных 
ниже имен. При этом активируется соответствующий 
сЬеаі 

М/К ТНЕМ — можно выбирать на карте любую страну 
ТО ТНЕ ТОР — попробуйте — узнаете сами :) 

НОВ А ВАNК — дает деньги 
СООРЕН ТЕАМ — получить деньги и предметы 
ѴЕАТСН ТНЕ СЬОСК — ускорение времени. Следствие 
— ускорение проведения исследований 

■ БупсІісаГе ѴѴаг$ 

Введите в качестве имени 
РООЗЫСЕ. Вы активировали 
приведенные ниже коды. 

(точка) — 10,000 кредитов, 
можно повторить 

17 — завершение дня исследований 
АІ1-С — выиграть текущую 
миссию 

АІ1-Т — телепортировать 



попадания в 

ість оружия 
і обратном 


выбранных агентов в позицию курсора мышки 
8Ні/1 -( 2 — все оружие 

Отредактируйте файл РЬАѴ.ВАТ в каталоге Зупдісаіе 
ІѴагз. В строке 

@таіп /ю /д добавьте параметр /т. После чего она 
примет следующий вид: 

@таіп /ю /д /т. Во время экипировки агентов 
нажмите клавишу (точка) для получения 10.000 
кредитов. Можно повторять. 

■ Таке N0 РгІ 50 пег$ 

Нажмите 8Ы?1+”~” для вызова консоли и введите: 

ЛІССЕШАІІТ — режим бессмертия 

СОЬОВШМ — режим полета 

ШКАІТН — проход сквозь стены 

РОЗІТІОИЗ — показать вашу позицию на карте 

А_МОѴЕМЕ Х,У,2 — попасть в указанные координаты 

(х,у,г) 

О/К МАР8 — вывести список доступных уровней 
МАР X — перепрыгнуть на уровень х (где х — название 
уровня) 

ООЕ ТО 7АСК — убить всех монстров на уровне 
8РАМ7И х — создать предмет х (где х — один из 
нижеприведенных предметов или оружие): 

Ѵ7_8АВЕК, У7_А38А1Л-,Т_ШЕЬЕ, Ѵ/_СК088В0Ѵ/, 
\Ѵ_ЬАЗЕН_НІЕЬЕ, \Ѵ_СА1783_С17Н, 
1Ѵ_СКЕ2ѴАОЕ_ЬАП2ѴСНЕК,Ѵ7_КОСКЕТ_ЬА/ЛѴСНЕК, 
]Ѵ_ЕЬАМЕ_Т ННОМ7ЕН, 1У_СНА/1Ѵ_СШѴ, 
Ѵ7_РЕА5МА_ОЕ2ѴЕКАТОК,\Ѵ_РТР_СА2Ѵ2ѴОіѴ, 
І_МЕОІСАЬ_КІТ, 1_ЕЬАК_7 АСКЕТ, 1_ВООѴ_АКМОН, 
1_НЕЕЬЕСТАНМОН, І_НЕАТ8НІЕЬО, 
/_Е2ѴЕКСУАКМ0К, /_Е2ѴЕКОУ5Н/ЕЬО, І_МОЬОТОѴ, 
І_СА8_СНЕМ, І_СЬАѴМОКЕ, І_ЕЬОАТ_ОІ8К, 
/_КОСКЕТ_/ѴЕТ, І_СА8_МАЗК, І_ЬА8ЕК_8ІСНТ, 
І_ОІ8К, І_ЕМНАЫСЕК8,1_8НітіКЕЫ, І_ІМРЬ08ЮЫ, 
1_ЕКАССЕК, І_НАОЗНІЕЬО, І_ІН_СОССЬЕ8, 
І_8ТЕАЬТН, І_СКАѴ_ВЕЬТ, 1_ЕОКСЕ_ВАККІЕК, 
І_ОѴЕННЮЕ, І_ЕЬАНЕ, І_ОЕМОРАСК, 
1_ЕЫЕНСУ8Н1ЕЬО, /_ООМЕ„ОЕѴ/СЕ, 
І_ООМЕ_СНУ8ТАЬ 

Я ТекѴѴаг 

АЫ+ЗНф+С - 

включение/выключение режима 
Бога 

АІі+ЗНф+й — победа над всеми 
противниками 

АІі+8Ні^і+У7 — все оружие, ключи 
и Ассиігак 

Ыитіоск — неуязвимость 
Во время загрузки игры введите 
ТЕКОІ с последующим 
параметром (например, ТЕКОІ 1ТОСНАЗЕ): 

И0СНА8Е — удалить из игры стреляющих противников 
ИОЕМЕМІЕЗ — удалить из игры всех противников 
2ѴОСІ/АКО — удалить всех охранников 
2ѴОЕТКОЕЕ — удалить невинных посторонних 

■ ТегтіпаІ ѴеІосіГу 

ТКІЕІНО — временная 
неуязвимость 

ТКІЕІК1 — перезарядить РАС 
ТНІЕІК2 — перезарядить І02Ѵ 
ТНІЕІНЗ — перезарядить ЯТЬ 
ТКІЕІК4 — перезарядить МАМ 
ТКІЕІН5 — перезарядить 5АО 
ТКІЕІК6 — перезарядить ЗѴ7Т 
ТНІЕ1Н7 — перезарядить ОАМ 
ТНІЕІК8 — топливо для а/іегЪитег 
ТКІЕІН9 — невидимость 
ТН1ЕІН10 — полная неуязвимость 
ТШСООЗ — режим Бога и роюег ир для оружия 












ТКШЕХТ 
ТКІЗНЬО - 
ТШ8СОРЕ 
ТКІНОѴК - 
ТКЕКАМЕ 
ТКМАКР# 
ТК1ВІГЖ 
ЗЭКЕАЬМ 


переход на следующий уровень 
полное восстановление щитов 

- осциллоскоп 

парение во время схватки 

- показать частоту кадров 

- переход на уровень # 
супер аЦегЪигпег 

- роіѵег ир для оружия 




Тпе Рід 


■ Тегтіпаіог: Рц^ге БНоск 

ВАN^АI^ — восстановление 
жизни и брони 
ЕШЕРОУ/ЕК — получить все 
оружие 

8ѴРЕКѴ2І — получить супер И21 
с 9999 патронами 
NЕXТМI88IОN — переход на 
следующий уровень 
ТѴКВО — активация режима 
турбо И 

ІСАНТ8ЕЕ — инфракрасное 

м наблюдать процесс ввода 

сЬеаІз 

]ѴНОАМ1 — отображение текущих координат 

■ Теггасісіе 

Коды вводятся на экране НЕЬР МЕЖ! 
паролей/читов: 

Ъагпзіеу — включение/выключение неуязвимости 
поггіе — получить доступ ко всем эпизодам и уровням с 
помощью меню Сате Ьеѵеіз 

ророѵ — включение/выключение режима полного 
доступа 

сІат_скагіоі — куча читов, в т.ч. все оружие 
юеік — все оружие 

р кааі — включение/отключение неограниченного 
боезапаса 

Ьаі^іпс — полные щиты 

йгидвзиск — включение/выключение числовых 
значений 

■ Тее* йгіѵе 4 

На экране сохранения игры выберите 10-ый 
введите вместо имени любой из паролей: 

NОАIСАК8 — отключит АІ компьютерных игроков при 
игре через ЬАЯ 

8ТІСКІЕК — невозможность перевернуться 
ААКЭѴАКК —- выключить возможность столкновений 
ІТЗЬАТЕ — отключить спецэффекты (только для ЗБІх) 
СКЕОІТ2 — показать список создателей (это стоит 
посмотреть;)) 

ЗКАСЬЬА — оступны все машины 
ЬЕѴЕЬЬЬА — доступны все трассы 
8РА22Ѵ — “кислотный” режим 
ВААШ1У — черно-белый режим 
МІКТКОІІТ — гигантские машины 
МРАЬМЕК — маленькие машины 
С0N20N — режим перемотки 
С0N20ЕЕ — отключить режим перемотки 
ВІКЭѴІЕЩ — вид на машину сверху 
ШТКОХХХ — ускорение (при нажатии на гудок) 
СОЬОѴК — сменить ч/б режим на 
нормальный 

■ Те$» Ргіѵе ОН-гоасІ 

Для получения доступа к новым 
автомашинам введите в качестве 
имени игрока: сНеаіІ, сНеаі2 , 
сНеаіЗу сНеаМ, сНеаі5 или сіддіез. В 
последнем случае вы получите 
четыре дополнительных машины, 
доступ ко всем трассам и 


■ ТИе Еѵеп Моге 
ІпсгесІіЫе МасНіпе 

Коды уровней: 

088 — ОЫѴЕ 124 - 

089 — РОЬУ ЫОМІАЬЗ 125 - 

090 — РАКАМЕТКІС 126 - 

091 — ЗОЬАК 8Ѵ8ТЕМ 127 - 

092 — МАКВЬЕ 
093 — НЕАѴ У 
094 — КЕРОВЫС 
095 — ЯЦАТКАШ 
096 — ТУЯААГЛГО5АШ? 

097 — ЗѴЬЕѴКІС 
098 — ВОРА 
099 — МШАКЕТ 

100 — ООѴЕТАІЬ 

101 — ІА8МШЕ 

102 —1УЯАЯСВЕ 

103 — ШЮОЗ 

104 — СЕГЬЭЕЗАС 

105 — УОЭЕЬ 

106 — ХУЬОРНОІ^Е 

107 — МОЫКЕУ 

108 — НЕІ8Т 

109 — САРТѴКЕ 

110 — Р1Л18Е 

111 — НОВВУ 

112 — ВЯІРУ 

113 — МЕКСАКЗЕК 

114 — ЗЕАЬ 

115 — СОІѴГЯАРТГОЛГ 

116 — ЕЬАХ 

117 — РКІМОКШАЬ 

118 — КАѴЕ 

119 — НУАСШТН 

120 — ЗРЮЕК 

121 — У АММЕК 

122 —А ГЕНУЕ 

123 — СКАТЕ 


ЕШЬЗЮМ 

ШРІГТ 

РАКАЭІЗЕ 

8АШКАІ 

СНАОЗ 

ВКАУѴЬ 

А8ЮЕ 

АХІ8 

ОЕЕВЕАТ 

<ЭШР 

А 1ШМАЫ 

ЗЬОРЕ 

ТЕNОN 

СКОЗЗСІІТ 

МОИМ 

НОѴЗЕ 

МАСАКОМ 

ТАЬСОЫ 

ВЕАК 

ВІКЕТТА 

РКЕЯѴЕЫТ 

8ТКЕАМ 

ѴМІАК 

НІАТѴЗ 

СКЕЕК 

СКООУЕТ 

АСЮ 

ВАВУ 

5ЕАN 

ЯІГАЬМ 

ТНІАМШЕ 

гоялг 

КААГСАЯОО 

СОШЕШ 

ВЕЬЬОС 

РАЗЗШОКО 


I ТНе ІпсгесІіЫе МасЫпе 


Коды уровней: 
02 — ОУ ЫАМ1Х 
03 — МАСНШЕ 
04 — ОІЗК 
05 — ЗШТТЬЕ 
06 — ЗАТЫЖ 
07 — КШС 
08 — ОКАСОЫ 

ПЯ — А ІѴТЯ 


■ового МИРА 









36 — МѴКТЬЕ 

37 — оиАТЕктои 

38 — АОАКЮМ 

40 — ЗНОЕ 

41 — 8ТОКЕ 

42 — СЬАКЕ 

43 — КЕККУ 

44 — ЕЕАИСЕ 

45 — ЗЕАЗОИ 

46 — ТКІВОЕОСУ 

47 — АВЯА8ГѴЕ 

48 — ВЕЕОКМАТЮИ 

49 — ЕЕА8Т1С 

50 — АВНЕ8ЮМ 

51 — 8РЕСТКА 

52 — нфиспоы 

53 — РОЕАКІ2АТЮМ 

54 — ОѴЕКЮУ 

55 — ВІ8СІІК8ГѴЕ 

56 — СК 083 

57 — СНОСОЕАТЕ 

58 — РЬАТО 

59 — Ѵ/ЕЬЬЗРКШС 

60 — НУВКОРЕАМЕ 

61 —РАЬМ 

62 — ЗОМВКЕКО 


63 — ЮІ8Т 

64 — АХТЖЖАЦТ 

65 — МАКЮМЕТТЕ 

66 — ОЗМШМ 

67 —АЗЗЕГКАИСЕ 

68 — САЬСЕГЬАТОК 

69 — ЗЦРЕКЮК 

70 — РНІЬНАКМОШС 
71-АисиьАК 

72 — 2.1 Р РЕК 

73 -— ѴМРІКЕ 

74 — КЕСОѴЕК 

75 — 8НАВОѴ7 

76 — ІОШ2Е 

77 — 011А КЕ 

78 — ОСТОВЕК 

79 — ВІЬАТЕКАЕ 

80 — ЬУКІС 

81 — ИЕЕВЕЕ 

82 — ТНЕОКУ 

83 — ЬОВЗТЕК 

84 — 8АШКАІ 

85 — 8РЫСЕ 

86 — СНЕГ 

87 — КНОМВИЗ 


Ш ТКете НозріТаІ 

Пропуск уровня — запустите игру 
с параметром -Ех (х — номер 
уровня) 

Приведенные ниже коды нужно 
водить на факсимильном аппарате. 

Для их активации — жмите 
зеленую кнопку. 

7287 — после успешного окончания 
текущего уровня попадете на 
уровень с отстрелом крыс 
24328 — разрешает ввод паролей. 

А именно: 

СігІ~С — завершение всех исследований 
Е11 — проиграть игру 
Е12 — выиграть игру 
ЗЫ/І-С — 10.000 долларов 

■ ТНете Рагк 

В качестве имени введите НОК2А. Для входа в режим 
сЬеаіз — нажмите и удерживайте нажатой клавишу С. 
С — нажмите несколько раз для получения денег, после 
этого нажмите Епіег. 

АІі-2 — все магазины 
СігІ-2 — все аттракционы 

■ Тіе РідНіег 

ЗНі/і-РІ — неуязвимость во время 

8ЫЦ-Е4 — отключение лимита 
времени 

■ Тідег ЗНагк 

Начните игру. В первом меню 
нажмите клавиши п и 8расе. После 
этого можете применять следующие коды. 

НАРРУ — неуязвимость 
ВЕАЗТ — неограниченный боезапас 
ЕМРТУ — противник не стреляет 
АММО — сверхмощное оружие 
РКЕЕ — прохождение сквозь препятствия 




■ Тіте Соттапсіо 

Нагсі 
ЗОЮЬСИК 

трззѵтс 

ХЕУАМХІЕ 
20ѴА8АГѴ 

ІѴіШ ІѴезі 2КЕНОЕІК ЕѴВЗѴТСѴ В0В8СѴУШ 

Мосіегп ІУагз ЕВТАУ/РЕС УЬННСХВО ѴЕЗНМОКО 

Гиіиге X АЬРУРЗЕО 2ЕУРСЕНО 

Веуопсі Тіте УБВЕУАВИ НМЕ ВЕСИМ 

СЬеаіз: 

ѴОИЕНХ — полное здоровье 
НШВОИ — все оружие 
ВОЬТЕВ — дополнительная жизнь 
ТІХОВО — переход на следующий 
уровень 

ВІХОВО — пропустить эпоху 
8РЕЕВ — время отсчитывается в 
секундах 

СОММАИВО — доступ к 
секретному уровню 

■ Тіте БІсшдНіег 

Запустите игру командой Т8 МІВСЕТРОѴУЕК. Во время 
игры попробуйте одновременно нажимать Сігі и разные 
буквы. Следите за эффектами! 

■ ТотЬ Раісіег 

Для перехода на следующий 
уровень: удерживая нажатой 
клавишу 8Ы{1, сделайте один шаг 
вперед, один шаг назад, отпустите 
8} іі/і, повернитесь три раза вправо 
на 360 градусов и прыгните вперед. 

Для получения полного 
вооружения: удерживая нажатой 
клавишу ЗНі^І, сделайте один шаг 
вперед, один шаг назад, отпустите 
ЗНі^і, повернитесь три раза вправо 
на 360 градусов и прыгните назад. 

■ ТотЬ Раісіег 2 

Нажмите клавишу “/” — Лара вытащит сигнальный 
фонарь. Теперь, удерживая 8Ы?1 (режим медленной 
ходьбы), сделайте сначала шаг вперед, потом — шаг 
назад и повернитесь вокруг своей оси три раза. Теперь, 
если вы прыгните вперед, Лара перенесется на 
следующий уровень, а если прыгните назад, то получите 
все оружие и полный боекомплект. 

Р.8. Попробуйте сначала выполнить все эти действия, 
не нажимая вначале клавишу 

■ ТоіаІ МауНет 

Для активации режима сЬеаІз 
введите на основном экране слово 
СНЕАТ при нажатых клавишах 
Сігі и 31 п/і. 

Сігі-С — 1000 кредитов 
Сігі- А — покупка всего оружия 
Сігі-И — пропуск уровня (на 
экране базы) 

Сігі-Р — отправить юнит в 
позицию курсора (во время игры) 

Сігі-І — неуязвимость (во время 

Сігі-К — восстановление щитов (во время игры) 

Сігі—М — включение/выключение монстров 
СігІ-ЗНі/і-ЗТѴЕЕ — прибавляется по одному предмету 
каждого типа 





Еазу ІМогтаІ 

Котап УРТЕКРС2 038ЕѴАВЕ 

Дарапехе ИКТОЕѴІЕ КАУАСЕАР 

МісМІе А§е ѴМХУІССВ М2Е8Р0ВВ 

Сопциізіасіогз РВОШСССС АУМЗЕССѴ 











■ Тчгок: Оіпобсшг Ншііег 

В главном меню есть опция Епіег СНеаі. Именно здесь и 
нужно вводить приведенные коды. 

ТНЗЗЬКЗСЬ — режим Бога 
СМСТ8ММССТЗ — все оружие 
ВЬЬТЗ ЯКЯЯЖ) — неограниченный боезапас 
РКТН8ТНТТКЕ8СК — неограниченное количество 
жизней 

КВЫ8МІТН — большие головы, неуязвимость, все 

оружие, боезапас и кредиты 

8ЫРРКК — режим диско 

ТНВЗТ — галерея 

РОТНМС8 - кредиты 

ОООМ8ТВК — бессмертие 

N^N^Р — режим духа (все замедлено) 

ТНМЗСЬЗ — все оружие 
^N^НN8N — бесконечные боезапасы 
КВСНЫ — большие головы у врагов 
СNNТКТМNТ — полная карта 
./ЯЛ/ОКР-Л/ТЯ — умейыпенные враги 
СК^ЗРN^NС8 — “кислотные” цвета 
МТТ5ТВВІѴОТІѴВ — перепрыгнуть на 1-ый уровень 
^ККN8ТВВNСТN — перепрыгнуть на 2-ой уровень 
МК^NК — перепрыгнуть на 3-ий уровень 
РТМОЫСМ — перепрыгнуть на 4-ый уровень 
NNТN^ — перепрыгнуть на 5-ый уровень 
ТКМNN — перепрыгнуть на 6—ой уровень 
ІМОМЫ — перепрыгнуть на 7-ой уровень 
МЯСЯТТЯЯ — перепрыгнуть на 8~ой уровень 
ЯЯ1ѴТЯЯ1ѴТ — галерея противников 
ТНТКТМВВ — показать титры 
^РР8РNС^NВКС — бесконечные жизни 
ОЛ/ХООСК — режим отладки спрайтов 
N0,01101. — все ключи 
.7ЯЛ/ТЯМ5 — 1-ый босс (ЬогщЬипІег) 

ЗТРНЫВКМЬ - 2-ой босс (Мапііз) 

СКСМЬСНСК — 3-ий босс (Т-Нех) 

ЯЯТЯС — 4-ый босс (Сатраі§пег) 

ВК8ТКИ — режим полета 

РНСТВС — показывать врагов на карте 

ЛіМЫСК — Дискотека! 

■ ТѵѵізТесі Ме*аІ 2 

Введите на экране выбора машины: 

СЬОКЮѴЗ — включение режима кодов 
ІСЕСКЕАМ — играть за Зюееі ТооіН 
ВІСВОУ — играть за Міпіоп 
Введите во время игры: 

СЬОШОІІЗ — включение режима кодов 
ИІѴШЕ — режим бога 
АЬШСАМЕАТ — супер жизнь 
00ЯВВЕ001У1Ѵ — супер оружие 
НООУ8МОКЕ8 — Бесконечные боеприпасы 
8ѢАМРЕ8Т — супер 81ат 
СІММЕМОКЕ — добавление боеприпасов 
2НОТ — самонаводящийся напалм 
СІІ81ІСКА — мегапушка 

РКАМЕКАТЕ — показывается скорость обновления 
экрана 

Во время игры быстро нажимайте клавиши в 
следующем порядке: 

Х,ЯД7 — выстрелить заморозкой 

Я ,0,0 — положить мину 

К,Ь,Ц — выстрелить напалмом 

[7,17,Я — установить временный щит 

17, V,О — высокий прыжок 

Ь,К,Э — выстрел заморозкой назад 

К,0,0,11 — временное исчезновение 

О — влево 

Я — вправо 

О - вниз 

II — вверх 


■ Тугіап 

Коды вводятся в открывающем меню. 

ТЕСНNО — экспериментальное оружие Р02 — минное 


8ТОКМѴ7ШО — специальное оружие Запбзіогт 
^NКNО^УN — специальное протонное оружие 
ЕЛ7ЕМУ — специальное оружие — двойной вулкан 
1ѴЕ7ЯО — специальное оружие — банановые бомбы 
ЗТЕАЬТН — специальное оружие — поле клинков 
ЭЕЗТКиСТ — отдельная самостоятельная игра 
артиллерийского типа для одного или двух игроков. 
Нажмите Р1 для получения списка управляющих 
клавиш. 

ЛГОЯТЯЯД>2 - корабль ЯогІ-ЗЫр 2 

Во время схватки можно применять следующие 

комбинации: 

Р2-Р6-Р7 — окончание текущего уровня 

Р2-РЗ—Р6 — режим Бога 

Р11 — гамма-коррекция 

ВАСК8РАСЕ-1 — супер-турбо 

ТАВ~1 — синий корабль 

ТАВ-2 — красный корабль 

ТАВ-4 — мощный красный корабль 

ТАВ-3,5,6,7,8,9 или 0 — обычный корабль без брони 

Получение крупной суммы. 

Запустите игру не командой ТУШАМ, но РІОЕОООІ 
ЬООТ. Не нажимайте сразу Епіег. При нажатой 
клавише АН наберите на цифровом паде 254. Отпустите 
АН. Нажмите Епіег. В начавшейся игре у вас будет 
много-много денег. 


іУдЬ 


Коды уровней: 

Один игрок Два игрока 

01 САѴІТУ АООМЕШТОТ НЕАООЫЕ 

02 РІКЗТСОМШШОМ ОМОУ8НАООѴ/ЗОЕНООК8 
03 РІСЛКАТГѴЕТНЕАТКЕ СНКІ8ТЗРІЯЗТН0Ѵ/ЫЫС 
04 ВЦКМТОРРЕКШСЗ РІЕООЗОРКАРЕ 

05 МУЗТЕКШМШЯШТАТІЗ СКЕАТВОАСКТІМЕ 
06 ЭКЕАМРОКМОТНЕК МАОООКОКЕ8ТМОКТ 

07 ІГМСЕНТАІШОІІНМЕУ АВАУ7ЛГО0СХАЛ70 

08 8РІКІТѴАОСКАМР ЕХТКАЕССЬАЗІАМ 

09 КОМЕОЗЭІЗТКЕЗЗ ЩІООАЗАЩІ 

10 КЕЗШШЕСТЮЫ ТНЕ8НЕ008НАѴЕСКАСКЕО 
РКОМВКОКЕМСК088 
8ТРЕТЕК8КЕУАООВООООУ 
ВЕ7ѴЕСІСТ70Л7 


11 РКАУЕК 

12 ЭЕАТНМПЗН 

13 ООС8 

14 ОЕ8РЕКАТЕНЕОО 

15 АЦІАКЕАТТНЕѴѴАОО 

16 30ЕЕРМІА0К 

17 ТНЕОЯОѴ71ѴЯѴО 

18 ТНЕВШЕНОШІ 

19 А8ЕѴЕМШОРАООЗ 

20 АЛГОЯОСУЛГО17ЯЯОІЯЕ 

21 НАЫОРЕКМЕАТЕ8 

22 ЕОЕСТКАОЕЗСЕМОШС 

23 СЕКѴІХСОІІСН 

24 ТНІ8О0А88НОІІ8Е 

25 РОЕЕШСЗОМЫАМВІІОІЗТ 

26 ТНЕЗОММООЕМТРЕК8ШТ 

27 А8НЕ8 

28 А8НЕ8РАКТП 

29 Ѵ/НЕЫтАЗВЕО 

30 ОАМЕМТОѴЕКТНЕ8НАООУ/8 


В0Е83ШС 

ІѴОЯГЯ 

ВО АСК8Ѵ N3000ОУ МООУ 
ОНСОАОВОАСК8МІТН 
РАЯ2ЕЯЯШѴЕ 
ВОАСКРООУГЕК8РОЕА8Е 
ТНЕРШАОСШЖСН 
ТНЕ8ѴММЕКОРООѴЕ 
ЯЕУЯОТЯЕЛГООПУОЯ 
ВЕАЦ800ЕІ0 
ЗСАКОЕШОМАЫ 
ТНЕ8ТАІК80МС 
ШОООАМСЕО 
8ШСЕУЕ8ТЕКОАУ 
ѴАЬЕОІСТІОМ 
МАЬЕШСТЮМ 
ООСЦМ 


31 РАСЕ 

32 ТНЕЫЦХиКУОРТЕАК8 

33 ОРТЯЕ1УОШѴО 

34 ВЕЫЕѴЕКЗОРТНЕІІМРІІКЕ 

35 ОЦѴЕКТѴКЕ 

36 ШМОКІЗЗЕОРІСТІЖЕЗ 

37 ТНЕЬАКЕОРРІКЕ 

38 ВОАЗТОРТНЕВОІЮН 


рокЕѴЕкснАмста 
Т НЕВАЬЬАООР 
ТНЕРА0ЕСНШ8Т 
СНКІ8ТАМОТНЕ 
РАЬЕОЛЕЕМЗ 
МІСНТУШЗОККОМ7 
ТНЕКЕОРАСЕОРООО 
ТНЕВКЕАТНАЫО 





39 АМАТЕКАЗѴ 

40 ТНЕАВЗОШТЕ 

41 ЬАСШМАСНКІЗТІ 

42 ВЕШЕЕШОШН 

43 АРТЕКТНЕКАШ 

РАШОРСОй 

ТНАТЗАЬЬРОЬКЗ 

НАРРУВІКТНОАУ 

ТНЕВІКЭЗНАѴЕ 

зторрЕэзтсшс 

МШІСЦЫ 

Абориген: 

ИАЫ 

Враг: 

8КААКШАККІОК 


44 ШЬЪОТНЕѴПЗР 

45 ТА^Е80РINN0СЕNСЕ 

КНОКВАІЫУЕЗОМІСЗ 

ЬАМЕЫТРОКНЕК 

ОРЕМ <имя карты> — переход н 
Список карт ИпгеаГа: 

а другой уровень 

46 ЗТКАРРШСМЕООѴѴЫ 

ТНЕОЕАТНОРТНЕСОШ 

ВЫ}} 

ОтТипбга 

ЫаІіЬогЛ 

47 ТНЕЭАМ2ІСУ7АЬТ2 

А80NСР0К^0^С^А8 

Сегетопу 

Оид 

Ноогк 

48 СНІМЕКЕОЕЗЮЕЬА 

АРТЕКНЕЗЭЕАО 

СЫгга 

Епйдате 

ЩЬеѵе 

49 8I^ЕNТТН^N^ЕК 

ТЕККАТЕСІТТЕККАМ 

Эагк 

Епігу 

Раззаде 

50 8ТКАХСЕРОКПГ№ 

ВЕ 

Оазасеііагз 

ЕхігетеЬаЪ 

ОиеепЕпб, 

51 ѴЕЫТКІЬООШЗТ 

НООѴЕ8 

Эазаразз 

ЕхігетеЕпй 

Киіпз 

52 СЬООМУЗѴМОАУ 

НОКЗЕУ 

Эсгаіег 

ЕхігетеСеп 

ЗкуВазе 

53 ТНЕЭЕАТНОРЮЗЕР 

ТНЕУКЕТОШЕОТО 

Эід 

ЕхігетеВед 

ЗкуСаѵез 

54 ЗОЫСОРЗОЬОМОЫ 

ТНЕІКЕАКТН 

ЭКтдЫОр 

ЕхІгетеСоге 

ЗкуТоюп 

55 ЗІСКОРЬОѴЕ 

РАЬЬШС 

ОМАКІ2А 

ЕхігетеОагк 

ЗрігёѴйІаде 

56 ѴАМТУ 

ТНЕОКЕАМ0РА8НАО01У 

ОМСІШЗЕ 

ЕхігетеЭСеп 

ТеггаЫ/1 

57 ЕОНКНОК5ЕЛШѴ 

ОРЗМОКЕ 

ОтОеаіНРап 

Саіегѵау 

Теггапіих 

58 1983 

РА38ШСНОК8Е8 

Отйескіб 

НагоЪеб. 

ТкеЗипзріге 

59 ОМЕСАЭА 1Ѵ7Ѵ 

АМУУ/АУРЕОРЬЕОІЕ 

ОМЕІзіпоге 

ІзѵОескІ 

Тгепск 

60 АКШСШСШТНЕІКЕАК8 ТОВЬАСКЕЫЕЭЕАКТН 

ОМ/ііЬ 

ІзѵКгап4 

Ѵпгеаі 

61 ТНЕСО^^ЕNАСЕ 

ОНМЕККУСОКО^N^ 

ОтНеаІРоб. 

ІзѵКгап32 

ѴеІогаЕпв. 

62 АЬРНАЗІІN3ЕТ 

63 ЗРІЬТВЬООЭ 

64 КАѴтАК 

СКОУ/ЬЕУМАЗЗѴтЕІЬЕЭ 

РАРЕКВАСКНОNЕУ 

ТНЕРАЬЬОР 

ОтМогЫаз 

ОтКаблкиз 

МаІіВоаі 

N0.1x0 

Ѵотіех2 


65 КЕРЬЕСТЮШ 

66 сшкснормокетігш 

67 Ѵ/НАТЗТНЕѴЕГЮІСТ 

68 2ЕКОЗЕХ 

69 ТНІЗІЗНЕКЕ8У 

70 - 

71 - 

72 - 

73 - 

74 - 

75 - 

76 - 


СНШЗТОРНЕККОВШ 
АВЕСШЫтС 
ТНЕ^Е8СЕNТОР^ОNС 
8АТАNАN^ВАВУ^ОN 
АЗАйЫЕЗЗЗОМС 
ШТНЕНЕАКТОРТНШООЭ 
АМѴУГНАТІРОШОТНЕКЕ 
МАЮПУАІТЗШЗІЬЕМСЕ 
А81^ЕNСЕ80NС 
А^АМЕNТРОКШ8^2АNNЕ 
КІѴЕІЮЕАОВАМК 
АЬЬТНЕЗТАКЗАКЕйЕАй 

77 - КОЗУ8ТАКТЕАК8 

78 - РКОМНЕАѴЕМ 

79 - ѴУНЕМТНЕМАѴКАШСОМЕЗ 

80 - ТЯНЛГОЕКРЕКЕЕСТМІЛГО 

81 - А8А^8А^NЕ8880NС 

Я ІІМКЕАІ. 

АЬЬАММО — вы получаете 999 боеприпасов каждого 

РЬУ — позволяет вам летать 

СНОЗТ — прохождение сквозь стены 

1 ѴАЬК — отменяет режимы прохождения сквозь стены 


■ ІІргікіпд 

Нажмите М и вводите коды: 

ОАМСЕКОЦЗ — бесконечный запас патронов для всего 
оружия 

СНЦМР — неуязвимость 
СНЛМР (2ой раз) — возросшая скорость 
ТѴРР А88 — увеличить мощность оружия 
8ЫСК — супер-режим 

МО МОЛГЕУ — получить энергию и бесплатные юниты 
Ѵ/АУ МО МОМЕУ — еще больше энергии и юнитов 

■ ѴапдіюгсІ Асе 

РІО — разрешение режима ввода сЬеаІз 

Р1 — уровень мощности 1 

Р2 — уровень мощности 2 

РЗ — уровень мощности 3 

Р4 — уровень мощности 4 

Р5 — уровень мощности 5 

Р6 — уровень мощности 6 

Р7 — уровень мощности 7 

Р8 — увеличить жизнь 

Р9 — увеличить количество бомб 

Р11 — отключить режим сЬеаІз 


и полета 

ООН — режим бога 

КІЬЬРАУ/ЫЗ — убивает монстров на уровне 

ЗЬОМО «скорость > устанавливает скорость игры (1 — 

нормальная) 

ВЕНШЭѴІРЯУ 1 — включение вида от третьего лица 
“а-ля ТотЬ Каійег” 

ВЕНШВѴІЕ\У 0 — включение нормального вида 
РЬАУЕКЗОМЬУ — “заморозка” времени для всех 
объеков кроме вас 

З^ММОN <предмет> — появление перед вами 
какого-нибудь предмета: 

Оружие: 

ЕІСНТВАЬЬ 

Р^АКСАNNОN 

ОІЗРЕК8ІО№І8ТОЬ 

АОТОМАС 

ЗТШСЕК 

АЗМЭ 

КА20ЮАСК 

СЕЗВІОКІРЬЕ 

КІРЬЕ 


■ Ѵігіііа ГідІіТег 

Играть за СоМ Бигаі: в меню выбора персонажа 
нажмите Вниз, Вверх, Вправо, ОеІ~Влево. Если все 
сделаете правильно — услышите подтверждающий 
звук. 

Меню выбора размера ринга и выбор уровня: на экране 
Ргезз Зіагі нажмите 12 раз Вверх и Епіег. После этого 
войдите в экран опций. Вы должны услышать “К.О.” 
Наведите курсор на Ехіі, нажмите Вниз. Курсор 
исчезнет, появится еще одно меню. 

Замедленное воспроизведение схватки — в конце 
раунда нажмите и удерживайте нажатыми клавиши: 
ОвІ+ЕпА+РдИп. 

Я ѴігПю БяііасІ 

На экране с логотипом Зеда при 
нажатой кнопке геіо а<1 нажмите 
Вверх, Вниз, Влево, Вправо. На 
экране АМ2: при нажатой кнопке 
геіоав. нажмите Вниз, Вверх, 

Вправо, Влево, Вверх, Вверх, Влево, 

Вправо. Примечание: если вы 



ІШТіій 
ЗфіІВІБ* @ 








играете мышкой — перед вводом кодов переключитесь 
на клавиатуру или джойстик. После того, как введете 
коды — переключитесь опять на мышку. 

После ввода кодов вы сможете выбирать один из 9 
уровней сложности и разные режимы игры. С помощью 
кнопки геІоаЛ можете выбрать любое оружие, в том 
числе — секретное. 

■ ѴѴадев о* ѴѴаг 

Для активации режима ввода 
кодов — включите Сар* Ьоск и 
нажмите Епіег. При вводе кодов 
забывайте про пробелы. Введите 
ВЕОСШ МОЛ/ЕУ. Режим ввода 
сЬеаІз включен. Также вы можете 
теперь видеть все перемещения 
противника. Для отключения 
режима — введите ВЬООП 
МОИЕУ повторно. 

АОЗЕСТГѴЕ8 — режим Бога. Все наемники получают 
все оружие, боеприпасы, снаряжение и специальные 
предметы. Их статистические данные становятся 
максимальными. 

ВІЬЬ — выбранный наемник получает все оружие, 
снаряжение и специальные предметы. 

ѴЕКВ — каждый наемник получает по запасному 
магазину к каждому типу оружия. 

ЫВЕКТѴ — все оружие и максимальные статистики для 
выбранного наемника. 

ЕЬВОЦ7 КООМ — выбранный наемник получает 999 
пойнтов действия 

ЭЕАйМАЫ — убивает всех противников 

8ТАТ8 — максимальные характеристики выбранного 

наемника 

МОКТАЬ — усредненные характеристики для 
выбранного наемника 

NО^N — максимальное здоровье для выбранного 
наемника 

ЕІЬЬ МАСА2ШЕ — АМиІ получает по две штуки 
каждого предмета 

8МОКЕ — выбранный наемник получает 25 дымовых 
гранат 

ТІМЕК8 — выбранный наемник получает 10 зарядов 
взрывчатки и 10 таймеров 

911 — выбранный наемник получает 10 Іігзі аіД кііз 
НОШІ — ко времени игры прибавляется 1 час 
ММШ — время миссии увеличивается на 5 минут 
8ЕТ МШЕ — в позиции выбранного наемника 
устанавливается мина 

ВАИС — активация связей повреждения для всех 
объектов 

ЕХРЬСЮЕ — активация связей уничтожения для всех 
объектов 

ОН ЭАКИ — по карте выпускается 100 мин из миномета 
# — сохранение текущего экрана в файле .рсх 
5ЕЛГО Ш ТНЕ СВОУ/ИЗ - тема клоунов 
ОН ВОУ8 — возврат от темы клоунов к нормальному 
виду 

■ ѴѴагсгаЙ 

Нажмите Епіег, введите код, после этого нажмите Епіег 
еще раз. Первым нужно ввести код СОКШШ ОЕ 
АМВЕК, который делает доступными остальные. 

ТНЕКЕ САИ ВЕ ОЫВУ ОИЕ — делает солдат 
неуязвимыми для любых атак, исключая огонь 
катапульт. Враги погибают от одного удара. 

НЦМАИ# — переход к миссии # 

ОКС # — переход к миссии # 

НІІ ККУIIР С1ТУ8 — ускорение строительства и 
исследований 

ЕУЕ ОЕ ИЕУ/Т — становятся доступными все 


ІКОИ ЕОКСЕ — максимизация качества оружия и 
защиты 

ВАЬЬУ ЗНЕАК8 — открытие карты 

РОТ ОЕ СОЕЙ — увеличение запасов золота на 10.000 и 

дерева на 5.000 единиц 

ЮЕ8 ОЕ МАКСН — просмотр финальной анимации 
УОЛКЗ ТКѴВ У — просмотр анимации в случае победы 
СКІІ8НШС ОЕЕЕАТ — просмотр анимации в случае 
поражения 

■ ѴѴагсгаН 2 

Нажмите Епіег, введите код, после 
этого — нажмите Епіег еще раз. Во 
время многопользовательской игры 
коды влияют на всех игроков. 

ШѴ/ТЕ ТНЕ СВАИ8 - просмотр 
победной анимации 
У ОН РІТ1ЕѴЕ 1 ѴОКМ - просмотр 
анимации в случае поражения 
ІТ 18 А СООО ЭАУ ТО ОІЕ - 
игроки получают божественные 
возможности 

СЫТТЕКШС РКІ7.Е8 — увеличение запаса золота, 
дерева и нефти 

ѴАЬОЕЕ — увеличение запаса нефти 

НАТСНЕТ, АХЕ АЫЭ 8АУ/ — ускорение добычи дерева 

ЕѴЕЯУ ЫТТЬЕ ТНШС 8НЕ ООЕ5 - 

совершенствование системы магии игрока 

ОЕСК МЕ ОѴТ — модернизация юнита 

(Ж 8СКЕЕИ — открытие всей карты 

МАКЕ ІТ 80 — ускорение модернизации и постройки 

ТНЕКЕ САИ ВЕ ОЫЬ У О Л/Е — просмотр финальной 

анимации 

ЫЕѴЕК А Ѵ/ШЫЕК — победа становится невозможной 
ТІОЕКЫЬУ — позволяет пропуски сценариев 
ОКС# или НІІМАН# — переход к миссии номер # 

■ ѴѴаг бос!5 

(версия для ѴѴіпсІоѵѵз 95) 

Для ввода читов пройдите 
цепочку меню: Сате, Ргорегііез, 

Айѵапсебі. Появится стандартное 
окошко, в котором вы сможете 
ввести приведенные ниже коды. 

Причем вводить их желательно до 
того, как вы начнете схватку, в 
противном случае некоторые из 
них могут не сработать. Первое 
число — активация кода, второе 
— деактивация. 

2509 (9052) — свободная игра — игрок получает 

неограниченное количество кредитов 

1971 (1791) — неуязвимость первого игрока 

1515 (5151) — неуязвимость второго игрока 

0708 (8070) — первый игрок причиняет больше вреда 

ЗЗбб (6633) — второй игрок причиняет больше вреда 

4774 (7447) — быстрое окончание игры после победы над 

одним компьютерным соперником 

1037 (7301) — облегченные фаталити, активируются 

комбинацией удара рукой в голову и ногой по ногам 

противника 

3871 (1783) — позволяет первому игроку играть в 
качестве Сгох 

9021 (1209) — позволяет первому игроку играть в 
качестве Ехог 

9990 (9996) — позволяет всегда играть на первом уровне 

9991 (9996) — играть на втором уровне 

9992 (9996) — играть на третьем уровне 

9993 (9996) — играть на четвертом уровне 

9994 (9996) — играть на пятом уровне 

9995 (9996) — играть на шестом уровне 
9997 (9996) — играть на седьмом уровне 


ГАТОР I 







5721 (5721) — показывает частоту кадров 
После ввода кода слова СЬеаі Сосіе должны замениться 
на СЬеаі Сосіе ОК! 

■ ѴѴапѵіпсІ 

Нажмите во время игры Епіег, 
после чего можно вводить код. 

ІСОЬЭЕМ ВОУ — деньги (5.000) 

1ТНЕ 8Ш АЬ80 К18Е8 — 
показать карту 
ІРѴМР АЫ АННЫ - полный 
престиж 

!ТНЕ СКЕАТ РѴМРКЩ - 
выиграть кампанию 
ІСОМЕ АЬЬ УЕ РАІТНЕѴЬ - быстрый наем на службу в 
постоялых дворах 

ЮІѴ А МІ88ІОЫ ЕКОМ СА\ѴО — быстрое строительство 
11АМ ТНЕ В18НОР ОР ВАТТЬЕ — выиграть сценарий 
І8НОѴѴ МЕ ТНЕ ІѴАУ — показать координаты 

■ ѴѴагѴѴІпсІ 2 

Нажмите Епіег и введите коды (после ввода снова 
нажмите Епіег): 

ННе зип аізо гізез — открыть карту 
ІдоЫеп Ъоу — 5000 ед. ресурсов и 1000 ед. бутаниума 
!іНе дгеаі ритпрМп — выиграть всю кампанию 
К аш Иге ЫзНор о/ ЪаШе — выиграть миссию 
!оп а тіззіоп /гот даюсі — быстрая постройка и сбор 
ресурсов 

■ ѴѴеГІапсІк 

Введите вместо имени: 

СООЬСОЬЕ — все миссии 
5АѴАЛ/./ѴАН — полная энергия 
ЕЬКАРЮО — боеприпасы 

■ ѴѴЫрІазЬ 

СШЕМА — играть на широком 
экране 

СІ7Р1ѴО./Ѵ — просмотр 
видеофрагмента 

РОКМЦЬАІ — получить доступ к 
альтернативному набору машин 
МКЕРКІ8Е — получить доступ к 
бонусовому кубку (третий набор 
трасс) 

МКЕК08ТУ — обледенение дорог 
81ІРЕКМАЫ — неуязвимая машина 
ѴѴАКСАТЕ — переход машин 

■ ѴѴНірІазН 2 

ЭІЮЕАТН — доступ к дополнительному уровню 
сложности 

ИНЕЬ — появление дьявольских противников 

РКЕАКУ — изменение цветовой гаммы 

СОЬОВОУ — доступ ко второму набору трасс 

ЛѴОІѴ — просмотреть видеофрагмент — конец гонки 

ЬОѴЕВШѴ — сЬеаІ-автомобиль 

МАУТЕ — сЬеаі-автомобиль 

МК200М — ускорение игры 

КЕМОѴЕ — удаление ранее примененных сЬеаІз 

К ОЬЬЕМ — просмотр сЬеаІз 

8ШСУСО — сЬеаІ-автомобиль 

ТАСНУОИ8 — безумная скорость игры 

ТІИУТОТ8 — раздавленные машины 

УОТ АКАСЕ — удвоение размера трассы 

■ ѴѴіпд Соттапсіег 1, 2 

Вариант 1. 

После стандартной команды запуска игры 1УС поставьте 
через пробел параметр “Огідіп -к”. Проследите, чтобы 
первая буква “О” была заглавной, иначе ничего не 
выйдет. Ваши корабли приобретут неуязвимость. Любой 


выбранный корабль противника (включая большие 
корабли) уничтожается нажатием комбинации клавиш 
“АН + Пеі”. При этом: 

АЬТ-О — часть кокпита взрывается 

АЬТ~Ш8 — уничтожается подразделение кораблей 

(малого размера) 

Вариант 2. 

Запустите игру командой с параметрами: 1 ѴС Огідіп з# 
т* ю# -к I. При этом нужно соблюдать порядок 
параметров и регистр. Параметры имеют следующее 
назначение: 

Огідіп — запуск тестового режима, при котором 
действуют следующие коды: 

АЬТ-ОЕЬ — уничтожение пойманного в прицел корабля 
АЬТ~Ш8 — уничтожение всех небольших кораблей, 
видимых на экране радара 
АЬТ-2 — взрыв вашего корабля 
АЬТ~М — переключение между разными режимами 
использования памяти 
з# — выбор серии (например, з8) 

■пг* — выбор миссии (например, т<Т) 
го# — просмотр видеофрагмента (например, юЗ), 
диапазон сцен — от 1 до 22. Для просмотра кадров из 
специальных миссий также должны быть указаны 
параметры з# т*. 

-к — неограниченные щиты 

I — одиночная миссия, без проверки сору-ргоіесііоп 
Пример: юс2 Огідіп з8 тпгі ~к — таким образом будет 
запущена игра Соттапсіег II, Зузіет 8, Міззіоп Б 
(КЧіЙігак Мап§), неограниченные щиты. 

■ ѴѴіпд Соттапсіег 3 

Запустите игру с параметром — для этого наберите в 
командной строке “юсЗ -тііскеіі". Во время ведения 
боевых действий нажатие комбинации “Сігі +1Ѵ” 
уничтожит выбранную цель, а нажатие комбинации 
“Сігі + АН + IV” уничтожит всех противников в 
пределах видимости вашего радара. 

■ ѴѴіпд Соттапсіег 4 

Введите в командной строке “гѵс4 
-сЫскеп”. После этого вы сможете 
использовать следующие 
комбинации клавиш: 

Сігі + IV — уничтожение 
выбранной цели 

Сігі + АН + IV — уничтожение всех 
целей на экране радара 
АН + О — приобретение 
неуязвимости 

■ ѴѴіпд Соттапсіег Асасіету 

Запустите игру с параметром ІѴСА ЕК8Т. После этого 
можете пользоваться приведенными ниже кодами. 

-к — неуязвимость 

-2 — неуязвимость (столкновения наносят 
повреждения) 

Аіі-Эеі — уничтожение выбранной цели 
АИ-Іпз — уничтожение всех кораблей 
АИ—І — противник умнеет 
Сігі-І — противник тупеет 

■ ѴѴіреоііі XI 

Код вводится на экране с 
заголовком. 

КЦ8Н - “вШу зЫрв”. 

Вводите эти коды на экране 
главного меню: 

ХТЕАМ — разрешить команду 
РігапНа. 

ХСЬА88 — разрешить класс 
Ркапіот. 

ХТКАСК — все трассы. 



















Во время гонки перейдите в режим паузы. Можете 
применить следующие читы: 

Р8УМЕСА — неограниченный боезапас. 
РЗУРКОТЕСТ — неограниченная энергия. 
Р8УТІСКЕК — неограниченное время. 

РЗУКАРЮ — пулемет. 

ЕКАМЕКАТЕ — частота кадров. 

■ ѴѴіісНаѵеп 

Васкзрасе — активация режима 
сЬеаІз 

ЗСООТЕК — все оружие 
МОММУ — вся магия 
1УАЛ1СО — все ключи 


■ ѴѴіІхНаѵеп 2 

Васкзрасе — активация режима 
сЬеаіз 

МАККЕТШС — режим Бога 
УГЕАРОИЗ — все оружие 
НЕАЬТН — восстановление здоровья 
АКМОК — восстановление защиты 
8ТКЕХСТН - ро\ѵег ир для 8ТК 
РОТІОХ8 — все зелья 
ЗРЕЬЬЗ — все заклинания 
КЕУ8 — все ключи 
ІЫѴІ8 — невидимость 

ЬЕѴЕЬ## — переход на уровень ## (например, 1еѵе114) 

■ ѴѴоКепБІеіп 30 

Запустите игру с параметром: 

для версииі.0 — гооІ/Згі -пехі 

для версии 1.1 — юоІ}3& -дооЪегз 

Для активации читов во время игры нажмите: 

Сігі-Аіі-Епіег — для версии 1.0 

Левый 8Ы{1-А11~Васкзрасе — для версии 1.1 

Коды: 

ТАВ-С — режим Бога 

ТАВ-І — добавить предмет 

ТАВ-Н — причинение вреда своему персонажу 

ТАВ-N — прохождение сквозь препятствия (по с1ірріп§) 

ТАВ-Р — пауза 

ТАВ~<Э — выход из игры 

ТАВ -IV — турбо режим 

ТАВ~Х — добавление дополнительных предметов 

ТАВ-Е — завершение уровня 

М-1,-1 — оружие, боеприпасы и неуязвимость 

■ Ѵ/огіт 

Во' время игры войдите в меню 
выбора оружия и напишите ВОВ - 

./( >В. У вас появятся Ватта ВотЪ руЖДІ турю УіИ 

■ ѴѴогтз 2 

Коды уровней: 

1 ) ОЛГСЕ17Р01ѴА 

2) Т1МЕТНЕКШЕКЕ 

3) 80МЕ8МАЫЖ0КМ8 

4) \ѴНОСОТѴЕКУѴЕКУ 

5) АNNОУЕ^АN^ 

6) йЕСЮЕВТО 

7) СОТОАКМ8Ш 

8) ОКЭЕКТОШРЕ 

9) ОѴТТНЕІК 

10) VIСI0^8ЕNЕМУ 

11) ССЮЫТЕКРАКТЗ 

12) ТНЕУОЕѴЕЬОРЕЭ 

13) ЗОМЕКЕАЬЬУ 


14) СООЖЕАРО№8ЛСН 

15) АЗВАЫАИАВОМВЗ 

16) АХЭМАСІСВѴЬЬЕТЗ 

17) ТНЕУТНАШЕО 

18) АЬЬтСНТЗАХО 

19) ЕѴЕКУОАУ ЗОТНЕУ 

20) ШОЦЬЭВЕСОМЕ 

21) РКОЕ1СІЕШ 

22) ШТНЕІШОКМЬУ 

23) У/АУЗЗОМЕТ1МЕ8 

24) ТЯЕУѴУОЦЪОЕЯООТ 

25) СКАЫЫІЕЗШЗТ 

26) ЕОКЕШѴА1ѴОБАІ/СН 

27) АВОЦПТШТНЕ 

28) ЕѴЕШЫСТІМЕ 

29) У/ЕАРОЬОСІ8ЕОЫ 

30) ВЕНАЬЕОРАЬЬТНЕ 

31) ТЕККІТОКІЕ8ТНАТ 

32) У/ЕУ/ЕИТТОТНЕ 

33) ТКОиВЬЕОРТКАЫЗЬАТтС 

34) ѵуокмзгштовѵтЕ 

35) ОЮМТНАѴЕТ1МЕТО 

36) ТКАИЗЬАТЕТНЕЗЕ 

37) РА83^VОК^8NОТТНАТ 

38) ТНЕУ1ѴЕЕОТОВЕООЛГЕ 

39) УГЕ81ГРР08ЕТНАТ 

40) УОѴАКЕКЕАЬЬУ 

41) ЕХРЕСТШСТО 

42) ЕЕЕАІѴОІѴОЕКЕІ/Ь 

43) СНЕАТМООШНЕИ 

44) ЕINI8НТНЕМI88ЮN8 

45) АЛШУ017АКЕЯ1СНТ 

■ ѴѴогтз: Кеіп{огсетепІ5 

Коды уровней. 

1 — ѴЕКУЕА8У 

2 — ОНЗОЕА8У 

3 — ѴЫСНАШІЗ 

4 — ВЮШРОР 

5 — ЭООСЕМАХ 

6 — зтактиш 

7 — НЕУСЕОЕЕ 

8 — КЕ2ВОООУ 

9 — НІСНКІСК 

10 — ШЫСАСО 

11 —НЕУ/ОН1Ѵ 

12 — 8АТАШС8 

13 —1ѴЕАКВЕАО 

ВОВЮВ — активация режима сЬеаіз 
ВОЗВОВ — деактивация режима сЬеаіз 

■ ѴѴѴѴР 

тЬКНОСАШЕАКЗУЕЬЬСЖтСКЕКЗ - код 
вводится во время паузы. После возобновления игры ві 
станете неуязвимыми. 

■ Х-Сот: ІпТегсеріог 

Для активизации режима ввода кодов нажмите 
комбинацию клавиш сопігоі-е. Если после этого вы 
услышите звуковой сигнал, значит, режим включен. 
После этого введите следующие коды: 
кпоюИаІІ — станут доступны все изобретения 
раудау — вы получите 10.000.000 
долларов 

Для повторного ввода кодов 
необходимо снова активизировать 
режим читов 

■ Х-Меп: СНіІсІгеп оі 
♦Не А*от 

Этот код позволит вам получить 
доступ к Мадпеіо и .Іиддетаиі. 







Сначала нажмите ЕЮ для перехода в меню опций. 
Отсюда перейдите в меню конфигурации. Введите слово 
8РАМ. После этого в игре должна появиться новая 
опция — В088 8ЕѢЕСТ. Разрешите ее применение и 
сохраните новые игровые установки. После сохранения 
начните новую игру и выберите бойца и режим 
блокирования. После этого, пока игра загружается, 
зажмите одновременно все три нижних удара рукой 
(если вы хотите играть за ЫддетаиІ) или все три удара 
ногой (если вам нужен Мадпеіо). Удерживайте эти 
клавиши нажатыми до тех пор, пока игра не загрузится. 
После этого вы сможете управлять выбранным 
персонажем. 

Для получения бесконечного числа продолжений после 
ввода слова 8РАМ, в меню системных установок вы 
сможете заменить продолжение сопііпие на режим Ргее 
Ріау. 

Ш Х-Меп: 

ТНе РаѵадеБ О# Аросаіурзе 

Кроме стандартных кодов <2иаке, в этой Тоіаі 
Сопѵегзіоп внесены два новых. Нажмите клавишу ~ и 
наберите: 

ЬОСАЫ — бессмертие 

АММО — все оружие и полный боезапас 

■ Х5 

Параметры командной строки: 

Х8 / 8 — для машин с 8 МЬ ВАМ 
Х8 / й — отключение СИ музыки 
Х8 / 8 — отключение звука 
Введите в качестве имени РЕЫ- 
8ЮЫ или МЕйІСАЬ. Вы получите 
доступ к двум секретным уровням. 

■ Х-ѴѴІпд 

Ѵ/Ш — получение неограниченного боезапаса 

■ Ѵосіа 5іогіе5 

Подсказка: ищите странно выглядящее место (как бы 
квадрат с горочкой внутри), там Люк должен сказать, 


что чувствует большую Силу. 

Переместите лежащие неподалеку 
камни на четыре места (сложно 
объяснить, в игре все станет 
понятно) с помощью 8Ы/1 и 
клавиш-стрелок. После этого 
откроется проход в пещеру. В 
пещере вы встретите Бена Кеноби, 
который даст вам Силу (только, 
если у вас полная жизнь). После 
этого вы можете смело называть 
себя Рыцарем Джедай. 

■ 2ооІ 

На экране опций введите ЗТКЕТЬАМР. После этого 
заработают приведенные ниже коды. 

Сгеу + — переход на следующий уровень 
Сгеу -переход на предыдущий уровень 

1 — неуязвимость 

2 — потерять жизнь 

4 — рестартовать текущий уровень 

■ 2ооІ 2 

Коды вводятся на экране заглавия. 

ТОѴСН СЦУ — неуязвимость 

КІСКА88 — неограниченное количество бомб 

ВЦМВЬЕВЕЕ — нажатие Епіег переходит на следующий 

уровень 

VI8IОN — 20 дополнительных жизней 
Введите на экране опций РНОNЕВООК. Должны 
заработать следующие коды. 

0 — переход на следующий уровень 

3 — переход на бонусовый уровень 
Сігі — более высокие прыжки 

■ 2РС 

Включение режима Бога — удерживая нажатой 
клавишу Сігі введите слово ТЕТ81Ю. 

Для восстановления жизненных сил — удерживая 
нажатой клавишу Сігі введите слово АСК. 




Ніп*ЬооЬООк 


■ Кесіпеск Катраде 

Внимательно следите за показа¬ 
телем трезвости. Если в округе нет 
еды, можно, конечно, восстановить 
здоровье, нализавшись встельку. 

Но это чревато трудностями при 
ходьбе. Подождите немного и опья¬ 
нение спадет. 

Не пробовали гоняться за кури¬ 
цами с монтировкой в руке? Ну, ну... 

ВБАЬЬАЬЬ — все предметы, 
оружие, патроны и полное здоровье 
ІШЕЬѴІЗ — неубиваемость 
ЕБШУЕИТОКУ — все предметы 
ЕБКЕУ8 — полный набор ключей 
ЕПЗКІЬЬ# (где #1 — 4) — изменение уровня 
сложности 

■ Ріѵеп: ТНе ЗеццеІ Іо МузІ 

Помните, что при переходе с острова на остров вам 
придется вставлять новый компакт. Не стоит покидать 
остров, пока вы не уверены, что здесь все загадки уже 
решены, все двери открыты. 

На острове Воііег старайтесь закрывать за собой две¬ 


ри, никогда нельзя сказать заранее, кто прячется за уг- 

На острове Дип§1е включите громкоговорители и слу¬ 
шайте звуки, которые издают деревянные глаза при при¬ 
косновении. Звуки — такие же ключи, как и скрытые 
символы. 

■ ТНе $еІІІег5 2 

Необходимое условие победы 
в 8еШегз — знание всех производ¬ 
ственных цепочек и их связей друг 
с другом. В экономике игры есть 
три основных блока: 

— производство материалов 
обеспечивает строительство всех 
необходимых зданий и состоит из 
добычи камня (невозобновляемый 
ресурс; добывается в каменоломнях и гранитных шах¬ 
тах) и производства досок (лесорубы валят деревья, 
из которых плотник производит доски. В отличие от кам¬ 
ней, новые деревья могут быть выращены лесником). 
Кроме того, доски необходимы для строительства кораб¬ 
лей и лодок, обеспечивающих перевозку грузов по воде; 

- металлургия необходима для изготовления инст- 



















рументов (и тем самым появления новых специалистов) 
и литья монет, необходимых солдатам для улучшения 
боевых качеств. Она опирается на добычу угля (необхо¬ 
димого для литья стали, а также производства инстру¬ 
ментов, оружия и монет), железа (из которого делается 
сталь — сырье для инструментов и оружия) и золота (ли¬ 
тье монет); 

- сельское хозяйство обеспечивает снабжение шахт 
продуктами. Провизию можно добывать рыболовством 
и охотой (дают продукты сразу), а также выращиванием 
пшеницы, которая затем идет на выпечку хлеба и/или 
корм свиньям (которых, естественно, выращивают на мя¬ 
со). 

Получается цепочка, для нормального функциониро¬ 
вания которой нужны строительные материалы и инст¬ 
рументы: сельское хозяйство обеспечивает работу шахт, 
они дают возможность лить монеты, а монеты нужны для 
повышения боеготовности армии. 

Цена ошибок 

Одна из главных особенностей игры — это то, что иг¬ 
року приходится принимать действительно стратегичес¬ 
кие решения. Это означает, что отменить неправильный 
шаг часто оказывается дороже, чем продолжить начатое. 
Например, игрок видит, что у него мало досок, и заказы¬ 
вает огромное количество домов лесорубов. Когда дома 
достроятся, выясняется, что, во-первых, на это ушли по¬ 
следние имеющиеся в распоряжении доски, а во-вторых, 
нету лесопилки. На склады поступает поток бревен (а не 
досок), а чтобы превратить эти бревна в доски, нужны 
эти же самые доски (а не бревна). Пара таких просче¬ 
тов — и экономика страны парализована тем, что для по¬ 
лучения недостающей продукции нужны материалы, ко¬ 
торых еще больше не хватает. Говоря более общими сло¬ 
вами, неправильное использование ресурсов приводит 
к их истощению, а изменение стратегии использования 
также требует дополнительных ресурсов. Как же этого 
избежать? 

Во-первых, не надо пороть горячку и ввязываться 
в авантюры. Время в ЗеШегз — не самый важный фак¬ 
тор, а вот ресурсы — более чем. Пусть лучше вновь от¬ 
крытое богатое месторождение будет вычерпано только 
после того, как истощатся старые шахты, чем сложится 
ситуация, когда шахт много да кормить шахтеров нечем 
(а потому и старые, и новые шахты стоят). 

Во-вторых, надо организовывать избыточное произ¬ 
водство — пусть часть произведенных ресурсов (досок, 
пищи, стали и т.п.) не пускается дальше “в оборот”, а те¬ 
чет на склады и сохраняется. Тогда в момент кризиса до¬ 
бычи ресурсов (а он рано или поздно наступит, — все мы 
ошибаемся) окажется, что “есть еще порох в пороховни¬ 
цах” и можно продержаться за счет накопленного. 

Поспешишь — людей насмешишь 

В ЗеШегз бессмысленно пытаться оперативно реаги¬ 
ровать на возникающие проблемы, разрешая их “на ле¬ 
ту”. Типичная схема любого развития такова: разведка 
территории и поиск необходимых ресурсов (для метал¬ 
лургии — железо и уголь, для сельского хозяйства — 
пастбища и т.п.), затем — строительство зданий, обеспе¬ 
чивающих добычу необходимых ресурсов. Только после 
этого можно начинать строить здание, использующее 
найденные ресурсы (например, уголь и золото) для про¬ 
изводства необходимой продукции (в данном случае — 
монет для солдат). Главное свойство такой схемы — меж¬ 
ду принятием решения “нужно лить монеты” и за литьем 
первых монет проходит достаточно значительное время. 

Поэтому ЗеШегз — игра не стремительных прорывов 
“на последнем издыхании”, а неторопливых, взвешен¬ 
ных, всесторонне подготовленных наступлений (как на 
территорию, так и на врагов). В этой игре нет “локально¬ 
сти” — ваша армия (или промышленность) либо вся 
очень сильна, либо слаба, но никак не сильна на севере 


и слаба на юге. Осторожность, прочный тыл и хорошая 
обеспеченность всеми ресурсами — вот главная страте¬ 
гия победы. 

Другое важное следствие из того, что время не явля¬ 
ется решающим фактором игры — это то, что, например, 
близость территории врага еще не является достаточным 
основанием для беспокойства, а, скажем, строительство 
на сопредельной стороне шахт для добычи золота вполне 
может служить поводом для войны. Фактически, сопер¬ 
ничество в ЗеШегз — это соперничество за ресурсы, а не 
за территорию (хотя иногда она может служить ресур¬ 
сом), война за месторождения и каменоломни, а не за 
строения и дороги (которые, кстати не захватываются, 
а разрушаются). Именно поэтому практически единст¬ 
венная оправданная атака в игре — это захват узкой по¬ 
лоски территории с целью разбить страну-противника 
на части для изоляции ценных источников продукции 
(например, шахт или металлургических заводов) 

Мелочи жизни 

И в заключение — несколько мелких замечаний типа 
“знаете ли вы, что...”, которые, возможно, облегчат 
жизнь вашим поселенцам. 

Главные компоненты экономической мощи — это зо¬ 
лото и зерно, поэтому стратегически важными являются 
золотоносные горы и большие свободные участки на рав¬ 
нине, пригодные для строительства ферм. 

Свиноводство и разведение ослов — очень зерноем¬ 
кие производства. Одна такая ферма (ослов или свиней) 
требует около трех ферм. 

Беспощадно уничтожайте истощенные шахты — 
продукцию они не производят, а еду по-прежнему по¬ 
требляют. 

Старайтесь строить достаточно разветвленную сеть 
дорог — пропускная способность флага ограничена, 
а хранить много предметов около него нельзя. 

Если кузница и оружейная берут металл с одного за¬ 
вода, то оружейная имеет больший приоритет. Поэтому, 
если металла производится мало, имеет смысл периоди¬ 
чески останавливать ковку оружия — иначе останетесь 
без инструментов. 

Бессмысленно высаживаться на вражеский берег, 
не имея мощного флота поддержки,- ведь на первых по¬ 
рах гарнизон будет жить только на импорте. 

И, наконец, не забывайте про пиво — с ним скорость 
обучения солдат сильно возрастает. 

■ 5еѵеп Кіпдсіотз 

Поклонникам атакующих маневров советую играть 
за нормандцев, викингов или китайцев. Их боги обладают 
неплохими заклинаниями разрушения. 

Не пытайтесь уничтожать ГгуМап Іаіг без помощи 
осадных орудий. Окружите дом тварей техникой, а затем 
посылайте самых крутых солдат. 

Постарайтесь нанять максимально возможное число 
наемников. Они обычно на порядок производительнее 
обычных крестьян, да и резко увеличат население на 
первых порах. 

■ 5Нірѵѵгескег5 

Секретные пещеры обычно скрываются за скалами. 
Внимательно рассматривайте каменные стены, расстре- 
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Обязательно заплывайте во все водопады, за многими 
из них находятся секрытые места. 

Старайтесь обстреливать вражеские шхуны до того, 
как они развернутся к вам бортом. 

■ 5ісІ Меіег'5 ОеПуаЬчгд 



Не оставляйте артиллерию без присмотра, она может 
попасть в руки врага. 

Фланговые атаки кавалерией устроят панику в стане 
противника. Пехота марширующая в формации «колон¬ 
на» так и просит, чтобы ее порубали в капусту. 

Много ценной информации по тактике боя можно по¬ 
черпнуть в разделе ЕеупоЫз’ КШе & Ы§Ы Іпіапіту 
Тасіісз. 

■ 5Гаг СопігоІ 3 

Не опасайтесь терять союзников, это заложено по 
сценарию. Интересы человечества превыше всего. 

Не надо врать своим союзникам и хранителям радуж¬ 
ных миров. Честность будет лучшей политикой при об¬ 
щении с ними. 

ЗраНіі окажут вам огромную услугу, перейдя в стан 
противника. Более ценных информаторов сложно даже 
и представить. 


■ 5іееІ РапіЬег5 III 

Не стоит забывать, что в этой версии, в отличие от 
двух предыдущих, придется руководить не отдельными 
танками и взводами солдат, а целыми подразделениями 
и ротами. 

Используйте преимущества в скорости, например 
лыжники могут выполнить многие задания на заснежен¬ 
ных территориях, с которыми обычная пехота не спра¬ 
вится. В сценариях Второй Мировой войны быстрые от¬ 
деления пехоты способны вырвать победу из рук против- 

Располагайте солдат с противотанковым оружием на 
флангах, пресекая различные тактические ходы ком¬ 
пьютера. 

■ ТНете НозрііаІ 

Первым делом стройте кабинет 
терапевта, регистратуру и фарма¬ 
кологию — после этого можно от¬ 
крывать больницу. Следом за ними 
спроектируйте туалет, комнату 
персонала, психиатрический каби¬ 
нет (лечебный, а не диагностичес¬ 
кий), лабораторию и кабинет общей 
диагностики. На первое время этого 
достаточно, чтобы лечить большин¬ 
ство болезней. 

В начале игры лучше ставить самую медленную ско¬ 
рость, это позволит вам не спеша обустроить кабинеты. 
После того, как планировка больницы закончена, смело 



ставьте быструю (или самую быструю) скорость — дел 
будет не так много. 

Не загромождайте свою территорию: чем шире кори¬ 
доры, тем меньше путаницы будет при движении. Мак¬ 
симум места должно оставаться рядом с кабинетами те¬ 
рапевта и фармакологии — там бывает очень много наро¬ 
ду. Чтобы пациентам не пришлось стоять, вам потребует¬ 
ся около трех скамеек на каждый кабинет. 

Офис терапевта — самый важный кабинет вашей 
больницы, поэтому строить его лучше рядом с регистра¬ 
турой, чтобы пациентам не тришлось топать на другой 
конец госпиталя. При расширении больницы обязательно 
оставляйте место для дополнительных терапевтических 
кабинетов. Диагностические кабинеты лучше распола¬ 
гать рядом с комнатами терапевтов. 

Нанимайте хороший персонал с самого начала иг¬ 
ры — потом канидатуры будут хуже. Врачей со специа¬ 
лизацией набирайте, даже если у вас пока нет кабинета 
для их деятельности; хирурги и психиаторы могут рабо¬ 
тать и вместо терапевтов. Затем можно направлять их 
в качестве консультантов в учебные кабинеты. Старай¬ 
тесь не экономить на персонале. “Недорогой” доктор сра¬ 
зу же после поступления к вам на работу будет требовать 
повышения зарплаты. 

Туалет и комнату отдыха персонала старайтесь пла¬ 
нировать в каждом помещении — это гораздо выгоднее, 
чем содержать массу уборщиков и ждать, пока доктора 
доберутся до комнаты отдыха. А вообще-то, старайтесь 
переносить сотрудников на отдых вручную, чтобы им не 
пришлось тратить много времени на дорогу. 

Нанимайте больше персонала, чем вам требуется, так 
как может быть наплыв пациентов, а ваши доктора пой¬ 
дут отдыхать. Только не переусердствуйте — ведь до¬ 
полнительный штат тоже стоит денег. Время от времени 
заглядывайте в окно набора персонала, даже если у вас 
уже есть все необходимые сотрудники. Там можно найти 
недорогого специалиста, взамен вашего, которому вы 
платите уже три сотни. 

Обучайте врачей только в случае крайней необходи¬ 
мости — это очень долго. На время обучения старайтесь 
ограничивать поток пациентов. Книжные шкафы и ске¬ 
леты в учебной комнате сильно повышают скорость обу¬ 
чения стажеров. 

Если ваши доктора утомлены, они начинают просить 
прибавку к зарплате. Чтобы этого не случалось, устано¬ 
вите в графе “Политика госпиталя” уровень 30-50 про¬ 
центов, вместо 60. 

Не стесняйтесь брать кредит, он поможет вам сразу 
же докупить дополнительную территорию и обустроить 
кабинеты с максимальным комфортом. Только не берите 
ссуду в конце года — прибыли это не принесет, а процен¬ 
ты платить придется. 

Радиаторы не могут давать тепло через стену, поэто¬ 
му их нужно ставить и в коридорах и в кабинетах. Огне¬ 
тушители целесообразнее размещать в кабинетах, где 
есть механизмы, склонные к разрушению. Растения ра¬ 
дуют глаз пациентов, однако погибшие цветы способны 
сильно понизить ваш рейтинг. 

После землетрясения переустановите скорость игры 
на самую медленную, чтобы успеть проверить и отремон¬ 
тировать все механизмы до второго толчка. 

Оставляйте место для “кабинетов быстрого реагиро¬ 
вания”. Если у вас эпидемия или наплыв пациентов, вы 
сможете быстро построить там нужный кабинет, а затем 
уничтожить его. 

Помните, что повысить зарплату сотруднику вы мо¬ 
жете, а понизить — нет. Поэтому в качестве поощрения 
используйте премии, а не прибавки к жалованию. 

Регулирование ценовой политики — вещь очень дей¬ 
ственная. С ее помощью можно не только повысить репу¬ 
тацию, но и получить дополнительные деньги. Никогда не 
устанавливайте крайние положения (минимум — 50%, 















максимум — 200%). Достаточно повышать или понижать 
цены на 2-3 %, тогда и пациенты будут довольны и репу¬ 
тация будет неуклонно расти. 

Обращайте внимание на расположение вертолетной 
площадки (сюда прибывает вертолет, который привозит 
пациентов для оказания неотложной помощи). Рядом 
с площадкой следует поставить фармацевтический каби¬ 
нет и отделение клинического лечения (хотя все равно 
точно рассчитать невозможно). 

Для операционной старайтесь нанимать трех хирур¬ 
гов. Пока один отдыхает, двое других работают. Это поз¬ 
волит вам избежать простоев операционной, ведь боль¬ 
ные, которым нужны операции, часто очень быстро дохо¬ 
дят до критического состояния. 

Никогда не обращайте внимание на возглас консуль¬ 
танта: ”У вас слишком много врачей, им сейчас нечего де¬ 
лать”; он говорит так даже тогда, когда врачи пошли от¬ 
дыхать после долгой трудовой смены. 

Заболевание у многих пациентов можно определить 
по их внешнему виду, это позволяет направлять их на ле¬ 
чение, не дожидаясь окончательного диагноза. 

Не торопитесь скупить все дополнительные участ¬ 
ки — так много вам сразу не потребуется. Покупайте их 
постепенно, по мере расширения больницы. 

Если вам почти одновременно присылают два фак¬ 
са — один от пациента, другой с сообщением об открытии 
нового заболевания, сначала читайте факс из лаборато¬ 
рии — 90% вероятности, что пациент спрашивает вас 
именно об этом новом заболевании. Если вы проигнориро¬ 
вали запрос на прибытие особо важного посетителя, это 
воспринимается как согласие. И вообще, старайтесь во¬ 
время прочитывать все сообщения. 

Если на клавиатуре факса набрать комбинацию 24328 
и нажать зеленую кнопку, то на основном игровом поле 
при нажатии клавиш ЗЫЙ+С вам будет добавляться оп¬ 
ределенная сумма денег (это можно повторять до беско¬ 
нечности), а при нажатии Сігі+С вам будут доступны все 
строения данного уровня. 

■ То*аІ АппіНіІаТіоп 

В отличие от многих других стратегий, эшелониро¬ 
ванная оборона будет более эффективна, чем линейная. 

Дайте задание строительному отряду охранять ко¬ 
мандира, тогда у него будет возможность быстрее чи¬ 
ниться. Отдав приказ нескольким строительным КЪоі’ам 
патрулировать некоторый безопасный район, вы созда¬ 
дите место для починки своих войск. 




Не стоит строить заводы по производству металла на 
картах, в большом количестве содержащих жеезную ру¬ 
ду. Они потребляют слишком много энергии. Но если ме¬ 
талла нет — ничего не поделаешь, придется строить. 

Располагайте артиллерию за холмами, так, чтобы она 
могла вести огонь по противнику, а он нет. 


■ Тѵуіпзеп'к Осіуззеу 

После нахождения зонтика идите в доки. Там можно 
купить билет на лодку, и нужно будет найти волшебника 
погоды. Расспросите всех о том, куда мог подеваться смо¬ 
тритель маяка. 

Чтобы вернуть тафс нтоск, проникните в музей че¬ 
рез окно второго этажа. 

От вражеских выстрелов можно уворачиваться, на¬ 
жимая X плюс курсорные клавиши. 

■ ѴѴагсгаН 2 

Магические бомбы 

Одна из самых популярных I 
стратегий в МиШрІауег’е основана | 
на применении заклинания Вііггагсі. 

Правда, для ее выполнения потребу¬ 
ется недюжинная скорость работы 
с хвостато-кнопочным другом. 

Построив двух магов, подведите 
их к базе противника и затаитесь по¬ 
близости. Затем примените одним из 
магов заклинание Іпѵізіѵііііу на дру¬ 
гого. Магом-невидимкой проберитесь на базу противни¬ 
ка и выберите самое слабое место. Оптимальной целью 
является тропа, по который крестьяне или пеоны про¬ 
тивника таскают золото из шахты, либо место, где выше¬ 
упомянутые работяги занимаются рубкой леса во славу 
отчизны. Вот теперь представьте: крестьянин — человек 
маленький, соответственно, и жизнь у него маленькая — 
много ли ему надо? А тут появляется этакий невидимый 
монстр и призывает ледяную грозу. Эффект понятен — 
экономика противника парализована, а у вас появляется 
великолепная возможность для атаки. 

Еще один вариант применения магов — транспор¬ 
ты-невидимки. Что может быть лучше зрелища спокой¬ 
ной мирной базы на берегу, красивые курятники (сви¬ 
нарники) и куча ваших воинов, появившихся из ниотку¬ 
да. Мда... 

Вариант второй — двойная магическая бомба. Соот¬ 
ветственно, как вы уже, наверное, догадались, потребу¬ 
ется два мага. Медленно и верно подползаем к скоплению 
вражеских войск. Первый маг делает Вііггагсі прямо пе¬ 
ред собой. Второй на короткое время (два-три взмаха 
волшебным жезлом) применит Вііггагсі на скоплении 
вражьей своры, затем быстро вызывает ледяной град на 
тот же квадрат, что и первый маг. Интеллекта монстров 
соперника хватает ровным счетом на то, чтобы понять, 
что их атакуют. Дальше с дикими криками: “Кто посмел? 
Вот эти двое?! Да мы их!!!”- вся свора устремляется 
к вам. Жажда мести застилает глаза горе-воякам и они 
совсем не обращают внимания на ледяной град с небес. 
Им бы только до вас добраться. Добрались. Разобрались. 
И с чувством выполненного долга отправились к праот¬ 
цам. Такой Вііггагсі даже паладин или огр не выдержит. 

Морская карта 

Точно так же, как при игре на равнинной карте, суще¬ 
ствует вариант быстрого развития, отрезающий против¬ 
ника от ресурсов, так и на морских просторах есть не¬ 
сколько уловок, позволяющих вам с самого начала пар¬ 
тии обеспечить себе морское господство. 

Первым делом, как обычно, строится Тоѵга Наіі (куда 
уж без него). Затем соорудите ферму. Постройте лесо¬ 
пилку. Растите крестьян одного за другим, время от вре¬ 
мени строя новые фермы, дабы прокормить всю эту ора¬ 
ву. Вам потребуется 6 (в идеале 10) человек на рубке ле¬ 
са и еще 10 для добычи золота. Завершив постройку ле¬ 
сопилки, принимайтесь за ЗЬіруагсі. В отстроенном порту 
соберите оіі іапкег и отправьте его на строительство сво¬ 
ей первой нефтяной вышки. Теперь можно построить 
и іоипйгу. Не тяните с этим делом: чем раньше вы начне- 










НіпіЬоок 



те клепать ВаШезЫр и транспорты, тем выше ваши шан¬ 
сы на победу. Не забывайте и про апгрейд — плох тот 
стратег, у которого плавает флот первого уровня. 

Пробурив первую нефтяную скважину, отрядите на 
добычу нефти шесть оіі Іапк’еров. Пока лучше не строить 
ОіІ гейпегу — лишняя трата драгоценной нефти. Теперь 
займемся математикой. Помните ту шестерку крестьян, 
что занимаются рубкой леса? ВаШезЫр стоит 1000 еди¬ 
ниц золота и 500 леса. Соответственно пять лесорубов та¬ 
скают по 500 единиц леса за один заход. Экономика нала¬ 
жена, можно начинать клепать один за другим повелите¬ 
лей морских просторов — ВаШезЫр’ы. Уничтожив мор¬ 
ской флот противника (точнее, его зачатки), настройте 
транспортов и отправляйтесь завоевывать сухопутную 
часть карты. 

Несколько слов о защите базы на морских картах. 
Во-первых, всегда старайтесь строить базу как можно 
дальше от берега. Правда, иногда случается, что вся кар¬ 
та состоит из мелких островов, и тут уж ничего не поде¬ 
лаешь — приходится размещать здания, где есть место. 

Как узнать чайника? А он защищает свою базу от 
морских атак, настроив кучу башен на берегу. Человеку 
не хватает мозгов понять, что два выстрела 
ВаШезЬір’а — и от башни остается ровное место. Против 
своры крейсеров спасает только такая же свора озлоб¬ 
ленных магов, наученных ВПгхагсГу. А ведь некоторые 
пытаются отстреливать флот противника лучниками. 
Нет, я конечно ничего не имею против, но это уже несерь¬ 
езно. Честно говоря, единственное разумное применение 
всей этой стреляющей братии — защита родной хаты от 
драконов. Да, и еще один момент: если атакуют с моря ва¬ 
шу башню, стоящую на побережье, ни в коем случае не 
посылайте крестьянина на починку. Его накроет первым 
же залпом. 

При игре на морских картах можно вообще не строить 
ничего, кроме ВаШезЫр’ов. Единственное применение 
для Эезігоуег’ов — защита основной массы флота от воз¬ 
душной атаки драконов. Хотя и здесь есть один интерес¬ 
ный момент. Если вы развились быстрее противника 
и разведали его базу, можно проконтролировать необхо¬ 
димость постройки Эезігоуег’ов. Как известно, для стро¬ 
ительства логова драконов необходимо апгрейднуть 
Тоѵѵп Наіі до крепости. Так что, пока враг этого не сделал, 
можете не беспокоиться о своих крейсерах. 

Всем хороши ВаШезЫр’ы за исключением одного: ну 
не могут они стрелять по подводным лодкам и все тут! 
Варианта решения этой проблемы существует аж целых 
две штуки. Первый известен всем: над флотом вешается 
дракон и все подлодки перестают быть невидимыми. Вто¬ 
рой вариант более простой. Даете команду кораблю 
АПаск §гоипсІ и указываете на то место, откуда летят 
торпеды. Буль-буль — и все. 

Кстати, можно ли чинить корабли? Правильно, — 
нельзя. За одним маленьким исключением: если выта¬ 
щить побитый транспорт на берег и указать на него кре¬ 
стьянину, он его еще как починит. Так что теперь вам не 
придется трястись от страха, запихивая шесть огров 
в транспорт, у которого жизни — с гулькин нос. 

Неплохое применение можно найти оіі Іапкег’ам, ес¬ 
ли просто заткнуть ими все нефтяные скважины на кар¬ 
те. Противник построит два корабля, вы их уничтожите 
и все — нефти-то у врага больше не осталось. Вот вам 
и легкий путь добыть звание повелителя морей. 

Можно ли переправиться через реку без транспорта? 
А могут ли крестьяне летать? Нет, летать они не могут 
и плавать тоже, а вот баг в программе, позволяющий пре¬ 
одолевать небольшие водные пространства, существует. 
Допустим, между вашим и соседним островом протекает 
узкая река. Дайте крестьянину задание построить там 
Іоипсігу, а через некоторое время отмените приказ. Если 
предварительно загородить все подступы к строящемуся 
зданию своими войсками, то крестьянин окажется на 


другом берегу! Этот трюк позволяет перебираться через 
реки и оставляет вам шанс выжить и захватить еще одну 
шахту с золотом, даже если противник выбил вас с мор¬ 
ских просторов. 

Оборона 

Самый лучший вид защиты в ѴѴагсгаЙ — нападение. 
Однако, если уж вы решили запереться на своей базе 
и выдерживать осаду противника, используйте хотя бы 
не только активную оборону (башни), но и пассивную. Са¬ 
мое оптимальное — опоясать свою базу саппоп Іоѵѵег, 
а перед башнями построить ряд из ферм. Как известно, 
вблизи саппоп 1о\ѵег практически не наносит никаких 
повреждений. Если вы построите перед ней стену — не¬ 
сколько огров или паладинов быстро развалят ее и опять 
вы в дураках. А фермы они долго разбивать будут. 

Как справиться с быстрой атакой в начале игры? Нет 
ничего проще: если догадываетесь, что противник приме¬ 
нит этот трюк, постройте как можно быстрее две-три 
башни. Атака противника захлебнется, у него уже не бу¬ 
дет достаточно пеонов и денег для быстрого развития. 
А вы пошлете при первой возможности на его базу не¬ 
сколько пехотинцев и добьете неприятельские бараки 
и крестьян. 

Можно ли выжить после атаки отряда Ыоосііизі’ых 
огров? Теоретически да, на практике — трудновато. Если 
сами играете за орков — лучше убежать куда-нибудь 
в укромное место и напустить ЫоосИизІ на своих двухго¬ 
ловых. Затем, когда вы броситесь в атаку, действие за¬ 
клинания противника закончится быстрее, нежели у вас. 
В результате вы получите некоторое преимущество. 

Если же играете за людей — паладины со своим Неаі 
здесь не котируются. Если есть маги — применяйте 
в большом количестве зіоѵѵ и Ыіггагй. Если магов много, 
можете превратить половину армии противника 
в овец — тоже спасает. В крайнем случае, жертвуем од¬ 
ним-двумя магами и делаем магическую бомбу. Если же 
до магов вы еще не доросли, ну что ж — заворачиваемся 
в саван и медленно ползем на кладбище, оплакивая ос¬ 
танки своей базы. 

Подрывная деятельность 

Иногда партию в шиШрІауег можно выиграть, ис¬ 
пользуя всего один тип войск, преимущественно саперов. 
Саперы становятся ценными на карте, где есть много ле¬ 
са. В этом случае стройте сразу три лаборатории алхими¬ 
ков и начинайте клепать саперов один за другим. Преж¬ 
де чем посылать их, понятное дело, лучше провести воз¬ 
душную разведку. Используя саперов, подрывайте стро¬ 
ения, стоящие вплотную. Тогда у вас появляется шанс 
взорвать за один раз два-три здания. 

В Миіііріауег существует определенная тактика, ос¬ 
нованная на применении саперов. В начале игры вы стро¬ 
ите две башни и несколько солдат, затем штук 
пять-шесть лабораторий и начинаете массовое произ¬ 
водство подрывников, постоянно посылая их на базу про¬ 
тивника. Тем самым вы даже не даете противнику пост¬ 
роить бараки или какое-нибудь другое здание. В резуль¬ 
тате у него истощаются все ресурсы и вы добиваете его 
своим маленьким отрядом. Единственный способ спра¬ 
виться с этой тактикой — применить быструю атаку 
в начале игры. 

Быстрая атака 

Весьма известная в кругу начинающих профессиона¬ 
лов тактика победы основана на максимально быстром 
построении войск и атаке базы противника в самом нача¬ 
ле игры. Итак, все по порядку. 

Первым делом, естественно, строим То\ѵп Наіі. Как 
только крестьянин закончил строительство, отправляем 
его на постройку фермы. После фермы строим этим же 
крестьянином бараки, после чего отправляем его на до¬ 
бычу золота. Тем временем в То\ѵп НаП’е выращиваем 





еще одного работягу, этот должен отстроить еще две 
фермы, затем пусть займется рубкой леса. Строим под¬ 
ряд еще три пеона и ставим их на добычу золота. 

Как только у вас появляются бараки, начинайте стро¬ 
ить простых пехотинцев. Теперь займемся подсчетами. 
У нас есть Тоѵѵп Наіі — 1 единица еды, 3 фермы — 12 
единиц еды, бараки, шесть крестьян и семь пехотинцев. 
Под конец леса у вас не останется вообще. Теперь ведем 
свой отряд на базу противника, врываемся туда и пер¬ 
вым делом уничтожаем его крестьян. Если ваш соперник 
не собирался применить эту же тактику, максимум, что 
у него будет, — так это три-четыре пехотинца. 

В игре существует небольшой баг, получивший на¬ 
звание “Лесной глюк”. Если вы в начале МиШрІауег иг¬ 
ры, прежде чем строить Толѵп Наіі, заставите своего кре¬ 
стьянина два раза ударить по дереву, а потом начнете 
строительство, то по его завершению вам прибавится 100 
единиц леса. 

Драконы — самый дорогой тип войск в игре. Некото¬ 
рые их не строят вообще, считая это занятие напрасной 
тратой времени и денег. Однако, если использовать воз¬ 
душные войска с умом, можно многого добиться. Есть та¬ 
кое понятие как Супер-дракон. Выращиваете трех кры¬ 
латых ящеров и применяете на них ВІоосИизІ и Назіе. 
В результате драконы атакуют в два раза быстрее 
и в три раза сильнее. Получается, что наши три дракона 
сражаются, как 3*3*2=18 драконов!!! 

С драконами связана еще одна стратегия для 
МиШрІауег. Вы строите несколько Эга§оп Коозі и выра¬ 
щиваете 18 крылатых ящеров, затем делите их на две 
равные группы. Первый отряд подводите к базе против¬ 
ника справа, второй слева. После чего первому отряду 
дается команда Раігоі и указывается противоположный 
конец базы соперника, а второй отряд занимается унич¬ 
тожением всех оборонительных структур. В результате 
получаем стену огня, сметающую все на своем пути. Если 
захотите применить эту тактику — учтите, что у вас бу¬ 
дет только один шанс, так как прийти в себя после поте¬ 
ри столь дорогостоящей армии будет очень сложно. Пой¬ 
ти на это можно только в том случае, если вы на все сто 
уверены в собственной крутости. 


вать, а уничтожать. 

В кампании снижайте время производства пегасов до 
одного хода. С такой армией вы будете непобедимы. 

■ ѴѴаг ѴѴіпсІ II: Ншпап ОпкІсшдЬі 

Не собирайте свои войска в большие отряды. Пара по¬ 
паданий из оружия с большим радиусом поражения — 
и можно будет нанимать новых солдат. 

Аккуратно ведите огонь вблизи нейтральных дере¬ 
вень. Случайное попадание в здание или жителя восста¬ 
новит всю деревню против вас. 

В первой волне атакующих посылайте всегда «необу¬ 
ченных» солдат, а затем добивайте противника специа- і 
лизированными отрядами. 

■ Х-Сот: Аросаіурве 

Нападайте на храмы Сиіі оі Зігіиз, там можно добыть 
много ценного оборудования. 

Не давайте отдыхать инженерам, пусть они постоян¬ 
но что-нибудь конструируют на продажу. 


Дымовые гранаты можно использовав 
нетушителя. 

Матвее агтоиг защищает хуже, чем Ме§аро1 агтоиг. 


ЩЩІІЙЙ 


■ ѴѴадез оі ѴѴаг: 

ТЬе Віі5Іпе55 оі ВаШе 

При выборе миссии сравните 
текущую дату с датой, к которой 
задание должно быть выполнено. 
Максимально используйте свобод¬ 


на выполнение таких заданий 
как: установка мин, уничтожение 
проволочных заграждений требу¬ 
ется очень много асііоп роіпіз. Все¬ 
гда прикрывайте бойца, занимаю¬ 
щегося таким делом парой других, 
так как он не сможет отстреливаться или убегать. 

При выполнении миссий по захвату определенных 
личностей, располагайте своих бойцов так, чтобы отре¬ 
зать злодеям все пути к отступлению.А на то, что они не 
будут спокойно стоять, пока вы пробиваетесь через их 
телохранителей, можете твердо рассчитывать. 

■ ѴѴагІогсІз III 

Будьте агрессивны в начале игры, захватывайте все 
встречающиеся города. Это обеспечит солидную базу для 
серьезных сражений в дальнейшем. 

Исследуйте своими героями руины раньше, чем до 
них доберется компьютер. 

Если у вас есть заклинание невидимости, вы сможете 
проникать в тыл противника и захватывать слабозащи¬ 
щенные города. В крайнем случае их можно не захваты¬ 


■ 7гН І.едіоп 

Энергия — это основной ресурс в игре. Стройте элек¬ 
тростанций больше, чем требуется, а когда решите, что 
достаточно — закажите еще несколько. 

Не стоит вести техникой огонь по вражеской пехо¬ 
те — давите ее. Так вы получите гораздо меньше по¬ 
вреждений. 

Составляйте отряды из примерно одинаковых по ско¬ 
рости перемещения видов войск. Не стоит объединять 
медленную пехоту и быстрые танки. При атаке таким от¬ 
рядом танки вырвутся вперед, а пехота подтянется лишь 
к раздаче слонов. 


т 
















Игорь Власов 
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Трехмерные модели с разноцветны¬ 
ми текстурами! Подумать только! 
Чуть ли не технология будущего. 
Помнится, в Еіііе играли все, кто 
только имел доступ к персоналке. 
Резались до посинения, искренне 
радовались, когда взламывали заѵе 
файлы и спорили о реалистичности 



Данная игрушка необычна. Нет, 
даже не так - данная игрушка уни¬ 
кальна в своем роде. Потому как яв¬ 
ляется родоначальницей жанра кос¬ 
мических симуляторов. Уже за одно 
это Еіііе можно считать шедевром. 
Первым в ряду таких хитов, как 
\Уіп§ Соттапбег, Х-\Ѵіп§ 
и Ргіѵаіеег. 

При объеме в 72 килобайта 
в Еіііе была детально проработанная 
космическая вселенная, насчитыва¬ 
ющая более 2000 планет, и велико¬ 
лепнейший сюжет. Вам предстоит 
взять на себя роль вольного косми¬ 
ческого торговца. В начале карьеры. 
Потом уж как сложится. Может ста¬ 
нете космическим пиратом и будете 
гоняться за торговыми кораблями, 
а может все будет как раз наоборот. 
Не суть важно - свобода выбора пол¬ 
ная. И путей, к достижению победы - 
масса. В Еіііе воплощена великолеп¬ 
ная, для того времени, экономичес¬ 
кая модель. Основной способ зара¬ 
ботка, естественно, торговля. Тор¬ 
говля возможна за счет существова¬ 
ния в галактике двух типов планет - 
индустриальных и аграрных. Аграр¬ 
никам, само собой, нужны всевоз¬ 
можные машины и роботы, химика¬ 
ты и другие блага цивилизации, 
а “детям железного мегаполиса” 
требуется еда и сырье. Плюс суще¬ 
ствовал третий тип товаров, на кото¬ 
ром основывался нелегальный биз¬ 
нес - наркотики, оружие и рабы. 
Провозя контрабанду можно было 
неплохо подзаработать, только ре¬ 
путация у вас потом становилась та¬ 
кой мокрой, что хоть воду выжимай. 


Подзаработав на торговле при¬ 
емлемое количество денег, можно 
было заняться апгрейдом корабля. 
В Еіііе существовало несколько ви¬ 
дов оружия, а на борт своего космо¬ 
лета устанавливалось сразу четыре 
лазера - по два с боков, сзади и спе¬ 
реди. В качестве основного средства 
уничтожения использовались само- 
наводящиеся ракеты. Впоследствии, 
на первый план выходили боевые 
лазеры. Существовало несколько 
дополнительных устройств, повы¬ 
шавших различные характеристики 
корабля. Плюс множество интерес¬ 
ных мелочей (гиперпереход, щтр- 
двигатель, термальная подзарядка) 
для создания общей картины, благо¬ 
творно влиявших на игровой про¬ 
цесс. Графическое исполнение игры, 
по тем временам, просто поражало. 


физической модели. А кто не помнит 
посадки на орбитальную станцию! 
Замедление, разворот к планете, 
разворот к станции, синхронизация 
с вращением и медленно... медлен¬ 
но.... о черт! Опять полетели разно¬ 
цветные обломки... Эпохальная игра, 
что и говорить. 

Многие ошибочно думали, что 
Еіііе бесконечна, так как восемь 
представленных в игре галактик за¬ 
мыкались по кругу. Но это не так. 
В мире Еіііе обитала раса космичес¬ 
ких охотников - таргонян. Никто 
о них ничего не знал, так как никто 
их не видел. Те, кому посчастливи¬ 
лось засечь корабль таргонян ужу 
ничего не могли рассказать, а остан¬ 
ки корабля “счастливчика” еще дол¬ 
го бороздили безбрежные просторы 
космоса. Да и засечь расу убийц бы¬ 
ло практически невозможно, ведь 
таргоняне использовали антирада¬ 
ры - с1оакіп§ беѵісе. Главный герой 
должен был уничтожить корабль 
инопланетян и завладеть антирада¬ 
ром. После чего сюжет развивался 
далее, появлялись секретные мис¬ 
сии, по выполнении которых насту- 
пал-таки долгожданный хэппи-энд. 

Напоследок, хочется отметить, 
что многие возвращались к идеи 
Еіііе, появилось множество различ¬ 
ных переработок. Среди самых изве¬ 
стных стоит отметить Е1і1е+ (улуч¬ 
шенное графическое исполнение), 
Еіііе Егопііег и Еіііе Гігзі Епсоипіег. 
Однако, ни одна из перечисленных 
игр не добилась такого успеха, как 
бессмертное творение Апйу Опіопз. 


АВГУСТ 1998 
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ДОЕК ШЕЫТІРІЕО 


Алексей Лапшин 


Манга и 


кое-что о зеленых волосах, Джоне Ву и дорогих скафандрах 


«Я, Дамараму, еще пожалею об этом...» 

ІУгадоп На!/ 




Для начала, дабы не пугать неподготовленного чита¬ 
теля, следует дать определение двум вынесенным в заго¬ 
ловок терминам: манга и аниме. Итак, манга это не что 
иное, как японские комиксы, а если уж быть совсем точ¬ 
ным — графические романы (§гарЬіс поѵеі). Они доста¬ 
точно сильно отличаются от всем известных западных 
(американских) комиксов. Самое сильно бросающееся 
в глаза различие — объем. В то время, как на Западе 
книжка комиксов редко превышает 40 страниц, томики 
манги в среднем состоят из 150-250 страниц, а количест¬ 
во страниц в крупных сборниках может доходить аж до 
тысячи с лишним (что делает их похожими на телефон¬ 
ные книги). Как же достигается такой большой объем при 
достаточно высокой периодичности выхода? Дело в том, 
что, за редким исключением, манга черно-белая. То есть, 
вместо того, чтобы 
кропотливо раскра¬ 
шивать свое произ¬ 
ведение, как это де¬ 
лают западные ко- 
миксисты, японские 
мангаку предпочи¬ 
тают пожертвовать 
цветами, но подроб¬ 
нее, детальнее и об¬ 
стоятельнее расска¬ 
зать свою историю. 
Манга невообразимо 
популярна в Стране 
восходящего солнца, 
по разным оценкам 
она составляет от 25 
до 35 процентов всей 
печатной продукции. 

Япония — первая 
страна, где чтение 
комиксов не считается уделом одной лишь детворы, на¬ 
оборот, манга издается буквально для всех возрастов 
и социальных прослоек населения, здесь, например, в ва¬ 
гоне метро ни у кого не вызывает удивления 
вид молодых клерков, коротающих дорогу 
на работу за томиком любимой манги. По¬ 
мимо великого множества журналов ман¬ 
ги для детей и подростков, существуют из¬ 
дания для предпринимателей и домохозя¬ 
ек, военных и спортсменов, программис¬ 
тов и гомосексуалистов (!). Есть даже 
манга для преуспевающих якудза, 
воспевающая подвиги известных 
мафиози (нет, Восток — дело 
тонкое... ну можете вы себе 
представить журнал комик¬ 
сов для “новых русских 
братков”? :). Да что там, пе¬ 
чально известная религиоз¬ 
ная секта “Аум Синрике” 
тоже, между прочим, изда¬ 
вала собственную мангу!.. 

Но, если так с много япон¬ 
цев читают так много манги, 
это совсем не значит, что они не 
читают печатные книги. Читают, 


любят и, порой, зна¬ 
ют о прочитанных 
произведениях куда 
больше людей 

в странах, где эти 
произведения были 
созданы. Важно по¬ 
нять, что манга - не 
заменитель печат¬ 
ной книги, а лишь 
еще одна ее разно¬ 
видность, если хоти¬ 
те, рисованная кни¬ 
га. Можно, конечно, 
поговорить о причи¬ 
нах такой популяр¬ 
ности рисованных 
книг в Японии. И для 
этого не обязательно 
глубоко окунаться в культурную среду этой страны 
и быть великим знатоком истории ее развития. Можно 
вполне обойтись общими знаниями, например о том, что 
90% информации, воспринимаемой человеком - зритель¬ 
ная. А теперь спросите себя, что вы лучше воспринимае¬ 
те - текст или картинку?.. 

Дмитрий Коваленин, «Письма из Хиппонии», шикар¬ 
ный диалог с японцем за кружкой пива (фрагмент): 

«В: Сколько процентов от продажи магазина состав¬ 
ляют манга? 

О: Да половину, наверное. 

В: А какие манга, о чем? 

О: Ну, как — чтобы посмеяться можно было... Вы вот, 
европейцы, любите общаться “оиНЗоогк”. Идете куда-то, 
садитесь пиво пить — и ну спорите о чем-то, обсуждаете 
что-то одно и то же по полчаса. Наш брат любит дома по¬ 
сидеть, расслабиться, чтоб его не трогал никто. Мангу вот 
полистать, телевизор посмотреть или видео, игру ком¬ 
пьютерную помучить... Мы не такие коммуникабельные. 
Да и чего разговаривать, толку-то... 

В: Ну, хорошо... А кроме манга и справочников, что 
еще покупают в книжных? 

О: Журналы спортивные. Женщины — про еду, с кар¬ 
тинками. Я не знаю... 

В общем, то, что 
можно дома посмот¬ 
реть спокойно. 

В: Посмотреть? 

О: Ну, не читать 
же!.. На работе, 
в школе и так чита¬ 
ешь весь день, так 
еще и дома читать? 

Ты же знаешь, мы 
картинки больше 
любим, чтобы букв 
как можно меньше. 

Потому и повседнев¬ 
ная культура у нас 
сегодня в основном... 
визуальная. 

В: То есть — те- 

пьютерная и манго¬ 
вая, так? 




















2.ХОНЕ 




О: Ну, манга — вообще часть японской культуры... 

В: Да? А разве не американской? 

О: Американцы это придумали, но не довели до ума. 
На самом деле у манга — гораздо большие возможнос¬ 
ти... Эй! Еще два пива на этот столик!» 

...В конце концов, может им просто тяжело читать ие¬ 
роглифы? :-) 

Определившись с тем, что же такое манга и с чем ее 
едят, пытливый читатель уже наверняка догадался, что 
такое аниме. Конечно, это японские мультипликацион¬ 
ные фильмы. Вообще анимация имеет в Японии доста¬ 
точно глубокие корни (первый мультфильм здесь снят 
в 1917 году), но настоящий ее рассвет приходится на 60-е 
годы и связан с появлением фильмов Осаму Тедзуки, ко¬ 
торого по праву считают чем-то вроде местного Диснея. 
(Хотя официальный его титул - «Бог манги». Именно он 
положил основы современного рисованного рассказа.) 
Осаму Тедзуки нашел способ минимальными средствами 
выразить максимум чувств. Причем кардинально нового 
он ничего не придумал - просто довел до совершенства 
уже используемую технику рисунка, в том числе и дис¬ 
неевскую. 

С тех пор аниме 
(это слово вошло 
в обиход в 70-х, 
до этого использо¬ 
вался термин манга 
эйга, то есть бук¬ 
вально “движущие¬ 
ся картинки”) нахо¬ 
дится на постоянном 
подъеме: в год сни¬ 
маются десятки 
полнометражных 
анимационных 
фильмов и сотни те¬ 
левизионных серий, 
сложилась полно¬ 
ценная индустрия 
со своими звездами, 
китами бизнеса, 
своей “кухней”, 
и конечно, бесчис¬ 



ленной армией поклонников - отаку: явлением 
настолько ярким, что про них самих уже снято 
аниме.:-) 

И тут, как в случае с мангой, сущест¬ 
вует множество отличий от западной 
анимации. Хотя техника создания 
фильмов по существу используется од¬ 
на и та же, на этом все сходство, пожа¬ 
луй, и заканчивается. 

Каждый, кто хоть раз видел японский 
анимационный фильм, наверняка сразу же 
обратил внимание на несколько внешних 
признаков, служащих визитной карточкой 
аниме (да и манги тоже). Во-первых, это не¬ 
вероятно выразительные глаза персонажей. 

Памятуя о том, что именно глаза считаются 
зеркалом души, художники стараются вло¬ 
жить в них как можно больше глубины, осмыс¬ 
ленности. По началу даже становится 
чуть-чуть смешно: японцы, обладатели узких, 
раскосых глаз, рисуют огромные, почти 
широко распахнутые “зеркала”! Но никогда 
возникает желания назвать их “глазищами” 
несмотря на преувеличенный размер, такие 
глаза ни в коем случае не уродуют лица геро¬ 
ев, а наоборот придают им поистине незем¬ 
ную красоту, привлекательность и обаяние. 

Да и нет в этом ничего необычного, достаточно вспомнить 
большущие глаза самого известного западного мультге- 
роя, Микки-Мауса. Осаму Тедзуки ведь стажировался 
на студии Диснея, и именно оттуда он подхватил множе¬ 
ство приемов, которые впоследствии внедрил и развил на 
родине. Впрочем, последнее время, с улучшением каче¬ 
ства анимации, в некоторых жанрах наметился отход от 
«больших глаз» в сторону реалистичного изображения. 



Второй из самых заметных признаков аниме — 
у многих персонажей волосы самых невозможных цве¬ 
тов. Единого объяснения этому нет, японцы считают само 
возникновение вопросов на эту тему проявлением запад¬ 
ного невежества. Основные ответы: “А так интереснее!”, 
“Ой, и правда зеленые волосы. Ну и что?”. Возможно, 
в стране, где у всех от рождения черные волосы, каким 
цветом их не раскрась, они все равно будут подсозна¬ 
тельно восприниматься черными. В конце концов, дей¬ 
ствительно, почему бы и нет? Между прочим, никто не 
замечает, что у Супермена волосы синего цвета, а вокруг 
японских героев возникают целые дискуссии... 

Некоторых людей в аниме смущают необычные дви¬ 
жения персонажей. Это уже чисто хореографический во¬ 
прос, что лучше — движение простое или же преувели¬ 
ченное. Подобной техники передачи действия, придер¬ 
живаясь точки зрения, что именно слегка измененные, 
гипертрофированные движения наиболее драматичны, 
пользуется в игровом кино режиссер Джон Ву (но это от¬ 
дельный разговор; здесь и характерный для гонконгских 
режиссеров «рваный» монтаж, и другие киношные штуч- 
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Драматизм дей¬ 
ствия в аниме мак¬ 
симален: герои со¬ 
вершают невообра¬ 
зимые прыжки, бе¬ 
гают с нечеловечес¬ 
кой скоростью, игра¬ 
ючи выделывают 
опасные цирковые 
трюки, потрясающе 
живучи... Извест¬ 
нейший режиссер 
и художник Хаяо 
Миядзаки (автор та¬ 
ких шедевров, как 
Рогсо Еоззо 

и Ыаизісаа) однаж¬ 
ды сказал в интер¬ 
вью, что в аниме ис¬ 
пользуется искаже¬ 
ние пространства и времени, чтобы лучше передать дей¬ 
ствие и эмоции. Другой известный аниматор (Исигуро 
Нобору) выразился в том смысле, что аниме построена на 
трех принципах - технологии Диснея, сюжетах манги 
и хореографии театров но и кабуки. Поскольку два из 
трех компонентов на Западе неизвестны, он вообще 
удивлен, что их понимают в других странах... (Однако 
же, только в Штатах уже выпущено около полутора ты¬ 


сяч различных аниме.) Опять же, не надо считать пре¬ 
увеличенность движения чисто японским изобретени¬ 
ем — настоящий корифей американских комиксов, Джо 
Бускема, в одном из 


собий по рисованию советует “придавать картинке как 
можно больший драматизм, даже если для этого при¬ 
дется пожертвовать реализмом происходящего”. 

На примере аниме хорошо видно, что, для того, чтобы 
держать зрителя в напряжении, вовсе не обязательна 
плавность движений. Есть фильмы, где частота кадров 
меняется от двух кадров в минуту(!) до «полных» двадца¬ 
ти четырех в секунду. Но зрительский интерес от этого 
не страдает — все дело в талантливом сюжете и постанов- 



Кстати, о сюжетах. В стране, где суммарный тираж 
журналов приближается к миллиарду (это при населе¬ 
нии в 150 миллионов!), да еще присутствует сотня тысяч 
любительских наименований манги, «пробиваются в лю¬ 
ди», то есть в аниме, лишь лучшие сюжеты. Рыночный 
отбор очень суров, и скучную историю никто не возьмет¬ 
ся экранизировать. То есть сначала сюжет (как правило) 
обкатывается в манге, а уже потом попадает на телеэкра¬ 
ны и в кино (если повезет). Сами аниматоры жалуются, 
что у них полно хороших сюжетов, и все упирается лишь 
в деньги и время. 

Наконец, два признака, которые хочется выделить 
в отдельный абзац, настолько эта тема набила оскомину. 
Хотелось бы разобраться с ней раз и навсегда. Это тема 
порнографии и насилия в манге и аниме. Сначала о пор¬ 
нографии, к которой применяется термин хек тай, 
то есть буквально “извращение”. Если человек, благода¬ 



ря деятельности всем известных видео- и компьютер¬ 
ных пиратов, смотрел только “Голубую девочку” (Ьа Віие 
Сігі) и играл только в ТЬе КпщЫз оі Хепіаг, то он, безус¬ 
ловно, составит об аниме соответствующее впечатление. 
Но дело-то в том, что хентай — лишь малая часть ани¬ 
ме/манги, предназначенная строго для взрослых зрите¬ 
лей/читателей. И думать, что в Японии делается только 
порно-продукция, развращающая детей и молодежь 
(о популярном заблуждении насчет того, что мультфиль¬ 
мы снимаются только для детей, я говорил в начале ста- 
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тьи), абсолютно неправильно. Мы же не судим по журна¬ 
лу РІауЬоу о всей мировой печатной продукции, пра¬ 
вильно? Да и само слово “порнография” не совсем подхо¬ 
дит: в Японии с конца прошлого века весьма строгие цен¬ 
зурные законы, и даже их старинные эротические гравю¬ 
ры невозможно издать в полном объеме. Конечно, суще¬ 
ствует невероятное количество любительской манги, 
додзинси. Вот там-то цензурные законы отсутствуют, 
а привлечь к себе публику недвусмысленными картинка¬ 


ми — самое простое. Как 
говорится, “легче раз¬ 
деть героиню, чем шить 
для нее дорогой ска¬ 
фандр”. Безусловно, ес¬ 
ли исследовать мангу 
при помощи Сети, 
то неизбежно прихо¬ 
дишь к выводу о заси- 
лии материала эроти¬ 
ческого свойства. 

Это потому, что 
манга, публику¬ 
емая в журна¬ 


лах, является 
объектом авторско¬ 
го права, и попытки 
выложить ее в Сеть всячески 

пресекаются. Как результат — Интернет забит низкока¬ 
чественными любительскими хентай-картинками. 
Опять же, приходится учитывать сетевой контингент. 
Попробуйте на русском поисковом сервере улллѵ.гат- 
Ыег.ги проверить самые популярные сто слов. Угадайте, 
какими они будут? :). Итак, с порнографией мы, кажется, 
разобрались. Теперь о насилии. Его не больше, чем в гол¬ 
ливудских боевиках, вот и все. Можно сказать, что то, что 
американцы снимают в кино, японцы делают в аниме - 
и все встанет на свои места. Другое дело, что зачастую 
люди, не потрудившиеся посмотреть и десятка ани¬ 
ме-картин разных жанров, взахлеб начинают клеймить 
все японское изобразительное искусство и кинематограф 
как упаднические, воспевающие культ 
силы и низменных инстинктов. Навер¬ 
ное, это все-таки культурный шок - 
привыкнув, что «мультики - это для де¬ 
тей», поневоле уов), если бы это был 
жестокий фильм? Ценность аниме как 
раз в разнообразии, в том, что сущест¬ 
вуют произведения на любой вкус, 
для любой возрастной группы, что бы 
не утверждали злопыхатели. :-) В Рос¬ 
сии аниме представлено слабо. И по 
причине дороговизны, и по незнанию. 
Порой чисто японские фильмы выдают¬ 
ся за американские, что вызывает толь¬ 
ко грустную улыбку (так получилось 
с «Собачьим сердцем»... которое «Бо^ оі 
РІапсіегБ»). Тем не менее это действи¬ 
тельно аниме, хотя и не новое, и дет¬ 
ское... Странными путями идет аниме 
в Россию - про пиратов не будем, тем 
более что уже год как аниме у них про¬ 
пало. Зато время от времени его можно 
увидеть по телевизору, хотя, как пра¬ 
вило это не лучшее, а дешевое... (В этом 
месте меня будет бить дружная армия 
поклонников «Сэйлор Мун», удиви¬ 
тельно организованная... поэтому ска¬ 
жу, что этот сериал - поразительный 
феномен даже для Японии. Не каждому 
сериалу выпадает судьба продержать¬ 
ся пять сезонов и дойти до 200 серий). 
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Еще ежегодно уже тридцать лет 
проходит фестиваль «Японская Осень», 
в рамках которого обязательно бывает 
один-два фильма любимого направле- 

Многие, кто постарше, помнят пол¬ 
нометражные мультфильмы детства: 
а ведь действительно, мы выросли не на 
Диснее (который за железный занавес 
практически не попадал), а на аниме, 
хоть это тогда так не называлось: «Кот 
в сапогах» - который в 1969 году взял 
первый приз в детских фильмах на 
Московском кинофестивале, «Круго¬ 
светное путешествие Кота в сапогах» - 
до сих пор остроумнейший и яркий 
фильм, жуткий триллер «Ко¬ 
рабль-призрак», «Русалочка», в кото¬ 
рой все кончалось так же грустно, как 
в книжке... много еще, даже совмест¬ 
ный «Двенадцать месяцев». 

Потом наступило зати¬ 
шье, которое взорвал 
ныне покойный «Те¬ 
леканал 2x2» - 
«Роботек», «Ма¬ 
крон», «Ведьма 
Салли», «Лулу». 
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Да! Забыл на- 
писать о самом ѵ 
главном. На при¬ 
ставках японские 
игры, в том числе 
и анимешные, 
лидируют. 

На платформе ( 


Ргіпсезз Макет от легендарной аниме-студии Оаіпах, 
Ьаз! Вгопх от 8е§а и Кпі§Мз о! ХепЪаг (не к ночи будь по¬ 
мянуты). С другой стороны, стали появляться игры, а 
ры которых вдохновлялись аниме: «Шо1;:МоЫ1е Агшог», 
«С-Роіісе», «Неіісорз»... 








Теперь ждем наступления третьей волны, надеясь 
на наших лицензионщиков - (я уже упоминал «Собачье 
сердце»?): господа, в стране существует множество моло¬ 
дых людей, которые не считают, что «мультики - это для 
детей». Им тоже хочется видеть рисованные фильмы, 
и такие фильмы есть. 

Аниме-фэндом (фэ- 
ны) в России сейчас нахо¬ 
дится на том уровне, ка¬ 
ким был в Соединенных 
Штатах в 1977-82 годах: 
«узок круг этих людей, 
страшно далеки они от 
народа»(с). Скромно при¬ 
веду один адрес: 
Ьир://апіте.сІа.ги. 
С другой стороны, даже 
сами фирмы, продающие 
сейчас аниме в Штатах, 
признают, что не будь 
фэнов, распространив¬ 
ших информацию о нем 
по всей Америке, их биз¬ 
неса бы не существовало. 


Эізсіаітег (отмазка): В этой статье нет критики 
неяпонских студий и фильмов. Я хотел рассказать 
лишь о существующем феномене. 
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Адаптированное изложение 


Старший опер СоЫіп, 
людовед и душелюб 


“...А кто к нам с мечом при¬ 
дет, тот сразу по оралу и полу- 

Из обращения А. Невского 
к псам-рыцарям 

Самой первой игрой, попавшей 
в мои мозолистые руки, был Нехеп. 
Он мне сразу понравился градус- 
ничком таким в уголке, отображав¬ 
шим подходящий для меня уровень 
злобности. В отличии от прилизан¬ 
ного Негеііс’а, это был настоящий 
злобный БООМ. Я был тогда глу¬ 
пым, неопытным трактористом, 
и научить меня уму-разуму было 
совсем некому. Монстры рычали, 
ухали, и дубасили меня как послед¬ 
него сынка, безо всякой жалости. 
Со стрэйфом я знаком не был и шел 
строго напролом. Таким макаром, 
пройдя игру из конца в конец только 
с третьего захода (пару раз как-то 
криво все сохранялось и приходи¬ 
лось начинать с начала), взял 
Нехеп’а измором. Сколько на это 
ушло времени - не скажу, все равно 
никто не поверит. Загадки тогда ка¬ 
зались настолько мощными, что я по 
несколько часов не мог разобраться 
с одним хабом, грязно ругаясь и бе¬ 
гая туда-сюда до полного осатане¬ 
ния по какому-нибудь \Ѵа8Іе1апсГу. 
Особенно достала одна загадочна: 
та, где надо было дойти до конца ре¬ 
ки и сорваться в пропасть, в которой 
на пути к неминуемой смерти меня 
поджидал телепортер. А такой тон¬ 


кий ход: нажимаешь на кнопочку, 
а она открывает дверцу за два уров¬ 
ня вперед? Сколько раз я подбегал 
к открытому окну с монитором в ру¬ 
ках и размахивался для хорошего 
броска - стыдно вспоминать. Но под 
моей непреклонной настойчивостью 
и потоками грубой брани Нехеп 
дрогнул. Подлый Коракс и все его 
дружки были растерзаны мной безо 
всякой жалости. Потом было прочи¬ 
тано интервью с Джоном Ромэро, где 
Мастер убедительно рекомендовал 
пользовать мышь, после чего я на 
нее и перешел. После этого проходил 
игру еще несколько раз, пока не ра¬ 
зобрался с ней окончательно. Так 
что теперь я знаю там каждый пар¬ 
шивый закуток, а уж Коракса уби¬ 
вал только на железных кулачках, 
чтобы особо не выпендривался. 
Кстати, если ты в Нехеп’е на кулач¬ 
ках никого не метелил и сабелькой 
не рубал, то навряд ли знаешь, что 
такое грамотный круговой стрэйф. 
А уж после добротных Ьехеп’овских 
загадок другие ЕР8 - жалкие люби¬ 
тельские поделки. 

В отдельном ящичке моей памя¬ 
ти возле Нехеп’а живет ѴУагСгаЙ за 
номером два. В него я рубился до тех 
пор, пока на укусы ночных комаров 
натренированный в боях сонный 
мозг не подсказал верное решение 
комариного вопроса: надо срочно 
ставить вокруг шконки сторожевые 
башни, потому как против воздуш¬ 
ных целей (комаров) они особо хоро¬ 
ши. М—да. Отличная была игра. Люб¬ 
лю. Так вот: чего, положа руку на ле¬ 
вую грудь любимой женщины, 


не хватало в этом самом \ѴагСгаН’е? 
Мой ответ: штурма крепостей. 
И чтобы все было по уму! Обложить 
зверя в логове, циркумваляции, 
контрваляции, рвы, фашины, подко¬ 
пы....Но не дошли у ВИггагсГа руки, 
пошли на поводу у низменного вкуса 
толпы: пулеметики, пушечки.... 
Тьфу! А теперь вот еще и с продол¬ 
жением опрокинули. Ну, конторка... 

Потом грянул Оиаке. Об этом — 
отдельно, ибо Он вне конкуренции 
и сравнений. Чем он срубил? Хм-м... 

УУагит (Не Майскеп 

I ЛеЪеп (Не ЗоЫаіеп? 

Багит 8іе каЬеп 

ВотЪеп ипй Сгапаіеп! 

Хоть я вовсе и не МайсЬеп, а как 
раз наоборот — СоЫіп, но люблю Его 
именно за эти самые ВотЬеп ипй 
Сгапаіеп. Это было то, что надо. 
Сколько раз я прошел Его — не под¬ 
дается учету в принципе. Монстры 
при встречах уже радостно здорова¬ 
лись, ломали шапки, солидно рас¬ 
кланивались и умирали с кривой 
улыбкой на сладострастно переко¬ 
шенных мордах. 

Потом вышел Нехеп 2. Вопреки 
моим ожиданиям, он оказался вовсе 
не так хорош как первый. Весь ка¬ 
кой-то прилизанный и совсем не 
злобный, скорее это был Негеііс 2. Я 
его проскакал моментом, кишки Эй- 
долону повыдрал и на рога ему на¬ 
мотал. Нестойкий боец оказался.... 
Но надо отдать должное, для нович¬ 
ков эти загадочки тоже были будь 
здоров. Да и ягуары (пантеры)-обо- 
ротни были лучшими из противни¬ 
ков после риперботов (на сабельках, 
конечно, на сабельках!). Монстры 
там очень толковые, даже с упреж¬ 
дением стрелять умеют (смотри тіз- 
зіоп раск; следующие, еще более ум¬ 
ные объявились только в Анрыле). 
Но! Хоть и нет в нем ВотЬеп ипсі 
Сгапаіеп в квэйковом понимании, 
все-таки что-то “такое” в нем есть. 
Ведь именно он (в первой своей час¬ 
ти) был первопричиной моей стой¬ 
кой страсти к ГР8. 

Кстати, совершенно напрасно 
его, так же как и первый, не оценили 
массы. Игра-то отличная. Даже 
в сравнении с <22 прекрасно выгля¬ 
дит, не говоря уже про что-нибудь 
другое. По красоте его переплюнул 
только Анрыл, но это уже другое по¬ 
коление и сравнивать их бессмыс¬ 
ленно. Кроме внешнего вида стоит 
заметить, что делали Нехеп’а очень 
грамотные люди, воплотившие в нем 
массу задумок и находок, позже рас¬ 
тащенных коллегами. Каких? Ну, 
например, замораживание врагов 
с последующим их расколом (смотри 
Бике Иикеш). Превращение про¬ 
тивников в свиней и баранов (смотри 
ІѴагСгаЙ). Богатейший инвентарь, 








взятый на вооружение в С}иаке 2. 
Бізс оі Кериізіоп, всплывший 
в РаіпКеер’е в виде Аіг ЕізІ’а. Само¬ 
стоятельная телепортация (Ьокі’з 
Міпіопз СТЕ и ТЬипсіег'ѴѴаІкег СТР). 
Да много чего еще, всего не упом¬ 
нишь. Ну, и прохождение одной иг¬ 
ры аж пятью различными персона¬ 
жами (Міззіоп Раск: Рогіаі оі 
Ргаеѵиз), в ходе чего рубишься 
в практически разные игры. Да что 
там говорить, игра отличная. 

А вот изготовляемый сейчас 
Негеііс 2 вызывает легкое недоуме¬ 
ние. Вид сзади-сверху превратит 
эту игру в “Лариску Крофт в Стране 
Чудес”. Вот только на Лариску сзади 
приятно посмотреть (про поиграть я 
молчу), в чем, собственно, и кроется 
секрет ее бешеной популярности 
среди страдающих от неудовлетво¬ 
ренности подростков. А смотреть со 
спины на мужика, насколько я знаю, 
интересно только десяти процентам 
населения. Так что большого успеха 
“Еретику” этому не видать. 

Пепел Нехеп’а стучал в мое 
сердце, и, как оказалось, не только 
в мое. Знамя, случайно выпавшее из 
цепких когтей Вііггагсі, было под¬ 
хвачено достойнейшими людьми. 
Засучив рукава, горячие американ¬ 
ские парни раскочегарили горны, 
поддали коксу, и запихали в тигель 
СЗиаке, Нехеп и \ѴагСгаП. Хорошо, 
что не перевелись еще народные 
умельцы на Оклахомщине и Ва- 
шингтонщине, не дали хорошей за¬ 
думке загинуть! 

Закаленные полным отсутстви¬ 
ем внимания со стороны заядлых 
геймеров, обожающие Нехеп’а пар¬ 
ни не дремали, а денно и нощно тру¬ 
дились. Имена наших очередных ге¬ 
роев: РЬауусІе, ::01оош:: и Саіаіузі 
Придумал конверсию ::01оот::, од¬ 
нако он же первый ее и забросил. 
Команда, по единому для всех твор¬ 
ческих личностей сценарию, вскоре 
переругалась и развалилась. Довел 
дело до конца Спэнсер “РЬауусІе” 
Джонс. Это вовсе не имя “Фаид”, как 
многим кажется, а самое что ни на 
есть английское слово Іасіе, только 
произнесенное на манер рычащего 
Джэймса Хэтфилда из Меіаіііс’и. 
Короче, вместо изначальной задум¬ 
ки у него в результате получился 
Нехеп 2 СТР. Вещь тоже отличная, 
но про него в другой раз, ибо сейчас 
речь не о нем. Сейчас Рауусіе держит 
сайт НехПеѵ (Нехеп II 
Эеѵеіортепі), для серьезных людей 
место интересное. Вобщем, тогда ра¬ 
бота застопорилась. 

А дальше произошло следую¬ 
щее: “С-ЬазНу §гіт апсі апсіепі 
Каѵеп ѵ/апЬегіп§ Ігот іЬе пі§Ы;1у 
зЬоге...” На все домыслы о гибели 
проекта диоІЬ Ше Каѵеп: “ИЕѴЕК- 
МОКЕ!” В который раз уроненное 
знамя было снова подхвачено. В этот 


раз за дело взялись два проверен¬ 
ных хлопца, МісЬаеІ СиттеІІ & 
Регіесіо Сиегѵо. И вот тогда-то 
в подземельях Скалистых Гор было 
окончательно отлито, очищено, вы¬ 
ковано и отполировано свежее при¬ 
ложение для Нехеп\ѴогЫ под назва¬ 
нием 8іе§е ѵ.І5, что в переводе на 
Великий и Могучий означает “Оса¬ 
да”. 

Рецепт изготовления отличных 
конверсий всем известен, проверен 
временем и незамысловат. Как 
обычно, берем три источника, три 
составные части любой хорошей иг¬ 
ры: ПеаіЬтаІсЬ, Саріиге ІЬе Г1а§ 
и Теат Рогігезз. Откидываем все 
“лишнее”, добиваем “нужное”, по¬ 
выщипанное откуда только можно, 
добавляем толковое свое, и в итоге 
получаем атомную игру. Наш слу¬ 
чай — 8іе§е! 

Ты спросишь: так в чем же там 
запутка? А вот я тебе сейчас расска¬ 
жу. 

...Давным-давно, неведомо где 
и неведомо когда (а так же неведомо 
зачем), жил да был король 
Наісуоп-Тишайший, Великий Па¬ 
ладин. Был он парень модный, ходил 
исключительно в Золотой Короне, 
со временем ставшей символом и ат¬ 
рибутом власти в его славном коро¬ 
левстве. Кроме того, был у него еще 
и золотой меч. По агентурным дан¬ 
ным — полученный от неизвестного 
дарителя прямо из середины маги¬ 
ческого пруда, предусмотрительно 
отрытого им самим в середине собст¬ 
венного замка. Хозяин дал мечу из¬ 
битый оперативный псевдоним “Эк- 
сельсиор” и постоянно твердил, что 
он придает владельцу скорость, уве¬ 
личивает силу и повышает сопро¬ 
тивляемость, причем носить его мо¬ 
жет далеко не каждый, а только 
очень серьезный парень (под како¬ 
вым подразумевал, видимо, себя). 
По ходу дела Хальциона сдал вра¬ 


гам его же лучший друг (ох уж эти 
мне друзья!), как потом выяснилось, 
состоявший на связи у Змеиных 
Всадников. В итоге Хальциона, не¬ 
смотря на всю его серьезность, вуль¬ 
гарно, как свинью, зарезали. Чу¬ 
до-меч потерялся, а в королевстве 
начались беспорядки и безобразия, 
ну, прямо как у нас. Среди населе¬ 
ния бродили смутные слухи о том, 
что вот-вот появится новый герой, 
который возьмет Корону, обретет 
власть, а вместе с ней — и меч, после 
чего жизнь в королевстве и наладит¬ 
ся. Однако пока права на Корону за¬ 
являют только два враждующих 
Клана: Защитников Короны и Орден 
Полумесяца. И те и другие знают 
как правильно обустроить 
Нехеп\ѴогЫ, и поэтому, как все нор¬ 
мальные люди, на почве разногла¬ 
сий без устали друг друга режут. За¬ 
щитники — люди пришлые, на мест¬ 
ных плюют, беспредельничают 
и жить по местным понятиям отка¬ 
зываются. Даже свой замок они ухи¬ 
трились взгромоздить на самом свя¬ 
том для Ордена месте (жалко, что не 
на кладбище — было бы еще весе¬ 
лее). Корону сами не носят и другим 
не дают. Возникли взаимные непо¬ 
нятой, в старых добрых традициях 
решаемые только обоюдным крово¬ 
пусканием. Известное дело: как 
только все Дэ Спэриэлы, Кораксы 
и Эйдолоны перебиты, людишки тут 
же принимаются азартно резать 
друг друга, без дела им не сидится. 
Такая вот жуткая гиштория, пред¬ 
назначенная исключительно для 
тех, кому страстно хочется, чтобы 
в наших знатных Играх зачем-то 
присутствовал какой-то никчем¬ 
ный, дурацкий смысл ;) 

Теперь конкретнее. Значит, име¬ 
ется крепость, что характерно — од¬ 
на штука. Как это у нас водится - 
неприступная твердыня. Внутри 
крепости держит оборону команда 
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защитников. Команда нападающих 
крепости не имеет, зато имеет целью 
взять чужую приступом, завалить 
защитников и лишить их самого до¬ 
рогого. Нет, не девственности, 
не угадал. У них в крепости, в самом 
надежном местечке, хорошенько 
припрятана известная нам Королев¬ 
ская Корона, каковую нападающим 
и надлежит отобрать. Только еще 
барыги-Гризволда не хватает, что¬ 
бы, как обычно, эту корону ему 
вдуть, а денежки по кабакам про- 

Кстати, все заметили чисто за¬ 
падный подход в этом самом Диа- 
бле? Приходит добрый молодец ка¬ 
кую-то паршивую деревеньку от 
злобных сил Диаблы защитить, а за¬ 
одно и избавить от грязных Диабли- 
ных домогательств. А жители-стра¬ 
стотерпцы, тут же позабыв о невзго¬ 
дах, знай себе, капусту с него стри¬ 
гут! И он, не будь дураком, знай их 
на деньги обувает! Зарезал кого-ни¬ 
будь в темном углу, труп обшмонал, 
раздел, шмотки оценил и барыге 
спихнул — хоро-о-ош спаситель! 

Глядя на все это бесстыдство, 
душа моя кричит: и где же он, 
наш-то Иван, так называемый “ду¬ 
рак”?! Который так, чтобы всем бы¬ 
ло хорошо, но только по-людски, 
бесплатно? Нету у отечественных 
разработчиков таких игр! И, чует 
сердце мое, уже и не будет. Смотрю, 
либо предлагают за немцев в вой- 
нушку сыграть, своих поубивать 
(вот уж светлые головы над сюже¬ 
том потрудились!), либо все туда же 
норовят, во что-нибудь эдакое, с ба- 
рыжным уклоном. Поясняют — ры¬ 
нок, дескать. Ага, наш рынок мы зна¬ 
ем. За десять купил, за двадцать 
продал — вот на эти “два процента” 
и живу. Проходили. 

Что-то я отвлекся. Итак, игра 
начинается в маленькой комнатенке, 
эдаком вербовочном призывном 


пункте с двумя телепортерами: 
красным и - держись за стул! - СИ¬ 
НИМ!!! О как! Через красный, с кар¬ 
тинкой баллисты - на защиту, через 
синий, с катапультой - на штурм. 
В духе времени, я бы даже сказал — 
демократично, можно выбирать. 
Пройдя через телепортеры, коман¬ 
ды оказываются в закрытых казар¬ 
мах. Хочу заострить внимание об¬ 
щественности: Ьаггаск — это 
по-русски “казарма”. Ка-зар-ма. 
Барак — это совсем другое по-рус¬ 
ски. Просьба так же не путать с бар¬ 
даком, это вообще не наш участок. 

Значит, сидим пока в казармах. 
Одни в синих с серебром кишках 
с нарисованным полумесяцем (стало 
быть, синие). Другие - в кишках 
красных с золотом и с солнцем на 
пузе (красные, значит). В каких 
кишках? Как в каких?! Кишки - это 
одежда. Я смотрю, здесь и по-рус¬ 
ски многие не очень-то!!! Ладно, 
продолжим. 

Заявлено, что эта новомодная 
хитрость с их раскраской будет нам 
помогать отличать своих от чужих. 
Свежо!!! В каждой казарме есть осо¬ 
бая кнопочка с надписью: “Ргезз 
ѵѵЬеп геагіу”, т.е. “Готов-нажимай!”. 
Как только команда закончила все 
внутренние разборы и терки, смело 
можно давить. Откроются казармы 
только тогда, когда будут нажаты 
обе кнопки. Как ни крути, а начинать 
придется одновременно. Опять об¬ 
манули... 

Все это дело ограничено 30 мину¬ 
тами, в которые нападающим надо 
уложиться с захватом, а защитни¬ 
кам — с отлупом, и начинается от¬ 
счет отпущенного на битву получаса 
с момента общего выхода из казарм. 
За это время в игре наступает ночь, 
а потом снова рассветает. Обороняю¬ 
щиеся побеждают в том случае, если 
продержатся это время либо забьют 
на мясо должное количество напада¬ 
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ющих. Нападающие побеждают если 
тоже насшибают достаточное коли¬ 
чество фрагов или захватят Корону. 
Фраги идут 3:1, т.е. нападающие мо¬ 
гут потерять своих трех на одного 
защитника. Толково придумано, это 
радует. А если защитников убили 
определенное количество, то они 
продули, несмотря на то, что кре¬ 
пость не сдали. Кстати, фраги уже 
понемногу стали приедаться. Могли 
бы уже на скальпы перейти, что ли. 
Все поинтереснее было бы. 

Слышу вопрос: а какие-такие 
силы будут задействованы в спецо- 
перациях? Отвечаю: силы будут за¬ 
действованы самые серьезные! На 
честный бой выходят лучшие люди 
Нехеп’а, наши старые знакомые, 
тщательно проверенные в жестоких 
боях и дальних походах. Ребята хоть 
куда (хоть туда, хоть сюда). Все как 
на подбор: матерые бойцы и знатные 
кудесники, мастера нагваля и тона- 

А именно: 

Паладин (Раіасііп) 

Ветеран из ветеранов: и спля¬ 
шет, и споет, и по морде надает. Все 
видел, во всех горячих точках побы¬ 
вал, всех поубивал - старый джигит, 
настоящий боец. 

На руках имеет меч, топор и лук. 
Мечом владеет мастерски, да и вооб¬ 
ще он старый рукопашник, так что 
при личных встречах сносит бошки 
на раз. Только ради этого славного 
момента сабельной декапитации 
стоит рубиться в Нехеп-гіеаІЬ- 
таІсЬ. Очень уж круто смотрится, 
когда обезглавленная тушка про¬ 
тивника, лишенная этого совершен¬ 
но никчемного для многих отрост¬ 
ка - так называемой “головы”, бес¬ 
сильно, как подрубленная березка, 
падает к твоим пыльным кирзачам. 

По части порчи вражеского иму¬ 
щества Паладин тоже далеко впере¬ 
ди всех. Топориком, как правило, ис¬ 
правно ломает чужое добро — двери 
и ворота. Из лука бьет со всей дури, 
далеко и очень сильно. Попадает, на¬ 
оборот, очень редко — целкости нет 
совсем, уж очень этот парень горяч. 

Сила есть — ума не надо, поэто¬ 
му отлично накачанный Паладин 
никаких заклинаний не знает 
и знать не желает. Зато обожает 
подводное плавание и может очень 
долго плыть под водой, так что в кре¬ 
постной канализации чувствует се¬ 
бя как дома. Конечно, если только 
сможет отмахаться от проживаю¬ 
щих там пираний - таких же заяд¬ 
лых любительниц фекальных вод. 

А поскольку Паладин как божий 
человек регулярно и неистово мо¬ 
лится, то всегда имеет шанс заполу¬ 
чить Божественное Вмешательство 
(Ніѵіпе Іпіегѵепііоп), то есть боги 
нет-нет да и предохраняют его. 







У ВАЖНОМУ 
[ЕЙ ЖИЗНИ ! 


по игре в Опаке рассказывает^ 
о своих излюбленных 3 

приемах, которые помогли 
ему выиграть "Феррари" у 
ведущего программиста іб 
ЗоЛѵѵаге— Джона Кармака. 
Глава о консоли Оиаке II и 
приложение помогут выжать 
из вашего компьютера всю 
мощь до последней капли, а 
также настроить игру по Щ 

Твоѳмужеланию. 


Игра Оиаке II — настоящее |-і 
произведение искусства 9, Щ 
поистине великих ^ 

программистов и дизайнеров 
фирмы і 6 ЗоЙѵѵаге. Если вы 
сидите за компьютером до 
утра, но не можете найти 
последний секрет на уровне — 
эта книга определенно для вас. 
Здесь описана стратегия 
прохождения каждого уровня и 
собраны описания абсолютно 
всех таинственных мест, 

Тём, кто уже прошел Оиаке II до 
конца, эта книга тоже дослужит 
добрую службу. Чемпиой мира 
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От чего? А ты про что подумал? 
Не-ет, опять не угадал. Паладинов 
боги предохраняют только от смер¬ 
ти, не засчитывая гибели и коварно 
лишая противников честно добытых 
фрагов. А от того, про что ты поду¬ 
мал, боги вообще никого не предо¬ 
храняют, а наоборот, нагло способст¬ 
вуют. 

Убийца (А 55055 ІП) 

Девчонка-кнопочка. Бегает быс¬ 
тро, такая огневушка-поскакушка, 
подкрадывается незаметно, почти 
как черепашка-ниндзя. 

Из оружия с собой носит кин- 
жальчик, лук, арбалет и капканы 
(ігірѵѵігез). Самые смертельные уда¬ 
ры кинжальчиком, как всякая нор¬ 
мальная женщина, наносит в спину, 
незаметно подкравшись сзади. 
Из лука стреляет метко, как Робин 
Гуд, обладая при этом неплохой ско¬ 
рострельностью. Однако силы у нее 
слабые, поэтому пристрелить никого 
толком из своего лука она не может, 
хотя гадит изрядно. Чтобы стрель¬ 
нуть из арбалета, стоять ей надо 
твердо и целиться необходимо как 
следует. Кроме обычных стрел, ар¬ 
балет стреляет зажигательными. 
Летит все это добро из арбалета бы¬ 
стро и здоровью вредит прилично. 
Капканы — и так понятно. 

Науку заклинаний Убийца тоже 
не превзошла. Зато она может пря¬ 
таться в темноте и лазать по стенам. 
Зайдя в тенек, попросту исчезает. 
При этом надо присесть, иначе стоя¬ 
щая фигура дышит и немного шеве¬ 
лится, а через это тебя сразу заме¬ 
тят. Сидя, я так понимаю, не дышит. 
Хорошо, что любой нормальный 
гном мгновенно их изобличает, а не 
то пришлось бы туго. По стенам 
Убийца лазает хорошо. Правда, ни¬ 
куда при этом не торопится и изо 
всех сил пыхтит и шумит. По ходу 
ползанья может постреливать по не¬ 


довольным. Если они постреливают 
по ней и при этом еще и попадают — 
сваливается со стены, частенько — 
замертво. 

Крестоносец 

(Сшкасіег) 

Помесь солдата и мракобе- 
са-церковника. Имеет на руках бое¬ 
вую табельную кувалду (между со¬ 
бой крысодеры ласково зовут ее 
“микрометром”). Поднаторевший 
в истреблении иноверцев в кресто¬ 
вых походах, ветеран групповых 
сражений в ближнем бою может ото¬ 
варить ей кого угодно. С помощью 
заклинаний кувалда обретает не¬ 
плохую дальнобойность и добавоч¬ 
ную мощь. Заклинаний наш мрако¬ 
бес знает много: 

Исцеление (Неаі) — применяется 
на себя и окружающих. На пять 
пунктов потраченной маны дает 
пять пунктов здоровья (но не более 
максимального для любого персона¬ 
жа количества). 

Зачарованная кувалда (епсНапі 
Наттег) — всего за десять пунктов 
маны получаешь такую новинку, как 
кувалда-бумеранг. Папуасы черне¬ 
ют от зависти. Действует целую од¬ 
ну минуту. 

Ртутная шустрость (тегсиг - 
іаі зреед.) — за двадцатку добавляет 
прыти. 

Берсеркер (Ъеггегкег) — вариа¬ 
ция на тему озверина. Потратив 
тридцатник, учетверяет мощь, 
но очень ненадолго. 

Плащ Персея (сіоак о/ Регзеиз) — 
употребив сорок пунктов маны, де¬ 
лает невидимым. Только следы от 
немытых грязных лап на полу оста¬ 
ются, так что шастай поосторожнее. 

Божий гнев (югаіН о/ дод.) — ману 
сжирает всю и сразу. Зато после это¬ 
го ты можешь убить всех врагов 


в поле зрения (младший брат 
<2иаке-прожарки). Поскольку это 
очень серьезное заклинание массо¬ 
вого уничтожения, то оно имеет по¬ 
бочный “эффект камикадзе”: вместе 
с жертвами неизменно прихватыва¬ 
ет в мир иной автора. 

Крысодер имеет и пару способ¬ 
ностей. Повышая свой уровень, мо¬ 
жет разжиться полными здоровьем 
и маной. А из умерщвленных безжа¬ 
лостными руками войскового свя¬ 
щенника врагов иногда выпадают 
озверительные сферы, увеличиваю¬ 
щие мощь ударов ровно в два раза. 

Некромансер 

(Месготапсег) 

За своим физическим развитием 
наш труполюб никогда не следил, 
поэтому бегает плохо и драчун из 
него никакой. В смысле - дерется он 
плохо. Про дрочунов поговорим 
в другой раз. А вот что касательно 
магии.... Нет, давай по порядку. 

Из оружия у некромансера есть 
ни на что не годный серп (зіскіе) 
и лук, из которого наш орел стреля¬ 
ет чуть лучше чем паладин, то есть 
отвратительно. Отчаянно размахи¬ 
вая серпом, при удачном стечении 
обстоятельств может даже зарезать. 

А поскольку нашего некро-боя 
курирует сам Нечистый, то с вол¬ 
шебством у него все в порядке: 

Волшебные ракеты (тадіс тіз- 
зііез) — летят далеко, но не особо 
точно. За два пункта маны хотеть 
большего — откровенная наглость. 

Яд (роізоп) — за двадцатник ма¬ 
ны замедляет движения пораженно¬ 
го и решительно укорачивает его не¬ 
счастную жизнь. 

Полиморфизм (роіутогрк) — 
всего за тридцатник превращает са¬ 
мого борзого врага в скромную, ти¬ 
хую овечку (что с ней делать - смот¬ 
ри дальше). 

Фаербол с задержкой взрыва 
(деіауед /ггеЬаІІ) — за 40 маны отст¬ 
реливает гранату, взрывающуюся 
огромным огненным шаром (палади- 
новский §1ірЬ из Нехеп 2). 

Вызов беса (зиттоп гтр) — вы¬ 
лезающий за 60 пунктов маны бес 
заступается за хозяина и никому не 
дает его обижать. Очень полезен, 
грамотно огуливает врага чудесны¬ 
ми разрядами класса “воздух-зем¬ 
ля”. Но если хозяина грохнут, ду¬ 
шевно травмированный бес тут же 
отдает концы, поскольку разлуки не 
выносит. 

Обращение в Зверя (Ьесоте 
Ъеазі) — 100 маны. Обращает некро¬ 
мансера в жуткого Зверя, который 
запросто может растоптать не толь¬ 
ко какого-нибудь человечишку, 
но и катапульту. Может с пинка вы¬ 
шибить дверь, с разбега лбом проло- 





мить ворота. Когда подпрыгивает — 
начинаются легкие землетрясения. 
Длится все это удовольствие целых 
три минуты. 

Во сколько всего! Но помимо ма¬ 
гии, есть еще и спецспособности. 
Когда некромансер кого-нибудь 
убивает, он изымает его душу, таким 
образом слегка поправляя свое здо¬ 
ровье. Когда дубасит кого-нибудь 
серпом, то выуживает из него ману. 
Любовь этого товарища к трупам об¬ 
щеизвестна, поэтому, набежав на 
покойничка он его с аппетитом сжи¬ 
рает и получает еще пяток пунктов 
здоровья. 

Суккуб (БііссііЬііз) 

Что ты спросил? Кто такой сук- 
куб? Похоже, пора менять профес¬ 
сию и переходить в “Общество Зна¬ 
ние”, лекции читать. ЗиссиЬиз в пе¬ 
реводе с латыни означает “лежащий 
снизу”, то есть дьявол, принявший 
облик женщины. Я вижу, знания 
личного состава в области колдовст¬ 
ва и сатанизма равны нулю. Перво¬ 
источники — “8ишша ТЬеоІофса” 
и “Молот Ведьм” — похоже, вообще 
никто не читал. Работай над собой, 
мой маленький друг! Тянись к зна¬ 
ниям! Чем клей нюхать по подворот¬ 
ням, лучше гримуары конспектируй. 

Наш суккуб — это мичуринский 
гибрид бойца и волшебника. Тетка 
авторитетная, физически крепкая, 
с копытами и крыльями. Бегает хо¬ 
рошо, почти как конь (минимум — 
как ишак). Жалко, лягаться не уме¬ 
ет. Имеет 4 вида оружия и отлично 
владеет двумя заклинаниями. Глав¬ 
ное достоинство — заклинание поле- 

На вооружении имеет: 

Кровавый дождь ( Віоойгаіп ) — 
паршивенькое такое заклинаньице 
ближнего боя, не требующее маны. 

Меч — вещь хорошая, но по так¬ 
тико-техническим характеристи¬ 
кам сильно уступающая паладинов- 
скому. 

Лук — получше, чем у паладина 
и некромансера, но до убийцы не до¬ 
тягивает. 

Гранаты — вещь отличная, 
но лежат они внутри крепости, так 
что в начале особо не побросаешься. 

Боевая магия: 

Распихивание (гериізіоп) — рас¬ 
швыривает врагов и подлетающие 
снаряды. Потребляет 20 маны. 

Полет — ману съедает всю, 
но позволяет летать целую минуту. 
Отличная вещь! Точечные бомбоме¬ 
тания, воздушная тревога! Помня 
о том, что не так страшен Карлсон, 
как его пропеллер, перед вылетом 
запасайся гранатами как следует. 


Спецспособности: 

Демоническое скольжение 
(діетопіе дііде) — спрыгнув со стены 
или катапультировавшись, расправ¬ 
ляет крылья и кружит, что твой кон¬ 
дор. В этом режиме летает, конечно, 
не так круто как Карлсон или Вале¬ 
рий Чкалов, а скорее парит как 
дельтаплан. 

Сбор маны — когда суккуба 
бьют, она может подзаряжаться ма¬ 
ной. Прямо мазохистка какая-то. 

Карлик (йѵѵагі) 

Скромный труженик топора, ку¬ 
валды и взрывчатки. Ростом не вы¬ 
шел. Волшебству, в силу тупизны 
и природных данных (голова слиш¬ 
ком близко к заднице расположена), 
наш карла обучиться не смог. Одна¬ 
ко, несмотря на свой малый рост, 
гномяра — самый лучший сапер 
и весьма искусный подрывник. На¬ 
зывать его гномом, вообще-то, не¬ 
верно. Но раз уж так привыкли, 
то будем. 

Оружие — кувалда и топор. 
Для боев кувалда — не самая луч¬ 
шая находка, хотя при наличии уме¬ 
ния и грамотного стрэйфа по кругу 
ей тоже можно неплохо приласкать. 
При отсутствии этого умения, как 
правило, все ласкают гнома. Часто, 
помногу, чем попало и, как правило, 
до смерти. Большие всегда обижают 
маленьких. Кроме людишек, ей еще 
можно и камни крошить в нужных 
местах. Помимо кувалды, гном явля¬ 
ется счастливым обладателем топо¬ 
ра, которым очень неплохо владеет 
по плотницкой части: где дверку 
подломит, где замочек отожмет. Бое¬ 
вые качества топора — читай раздел 
“кувалда”, только немного получше. 
И то и другое, кстати, мастерски от¬ 
ковано в гномятских кузницах, так 
что вещи-то хорошие. И откованная 
там же гномятская броня — как на 
танке “Иосиф Сталин”, фиг ты этого 
гнома просто так зашибешь. 

Как старый рудознатец и земле¬ 
коп, гном отлично роет подземные 
ходы и умело подводит под нужные 
места фугасные заряды. Для этого 
дела искусно применяет глифы 
(§1ірЬ), устанавливая их там где надо 
и подрывая издалека. 

Мыться гном ненавидит, воду 
терпеть не может и поэтому в ней — 
не жилец, дыхание не держит и быс¬ 
тро не плывет. Только если в сторону 
дна, тут ему равных (кроме утюга) 

Кое-какие спецспособности, 
правда, гном таки заучил! Напри¬ 
мер, всю жизнь проболтавшись по 
подвалам, очень хорошо видит 
в темноте (ІпігаѴівіоп), как танкист 
через прибор ночного видения. Глу¬ 
пую Убийцу, затаившуюся в укром¬ 
ном закутке, гном сразу выводит на 
чистую воду, после чего прекрасная 


незнакомка без промедления отова¬ 
ривается кувалдой по наиболее чув¬ 
ствительным местам. 

Учитывая природную крепость 
и кабанью ядреность, карла может 
самостоятельно регенерировать свое 
здоровье как таковое. А когда здоро¬ 
вья остается совсем мало, гном впа¬ 
дает в “ярость берсерка”, в резуль¬ 
тате чего звереет, быстрее скачет 
и больнее дерется (здоровье во вре¬ 
мя припадка не восстанавливается). 
Вижу, опять многие не знают: бер¬ 
серкер) — это викинг, который пе¬ 
ред боем заводил себя так, что бился 
за десятерых и щита при себе за не¬ 
надобностью не имел. Потом, как 
обычно, пришла профанация: щиты 
стали на всякий пожарный все-таки 
брать, а для заводки принялись 
жрать мухоморы, позорно подменяя 
благородную природную ярость де¬ 
шевыми поганками. Наш гном, ко¬ 
нечно, до поганок не опускается, щи¬ 
та не носит и вообще он правильный 
пацан. 

Кстати, гнома нельзя выбрать 
через обычные опции, его там нет. 
Выдвигай консоль и набирай ріауег- 
сіазз 6. Вот тогда он и появится, ма¬ 
ленький такой, старина Хэнк, в ро¬ 
гатом шлеме и с кувалдой. 

Все бойцы появляются со всеми 
видами оружия на руках, надо толь¬ 
ко разжиться боеприпасами, воз¬ 
можно — добыв их в бою. Обращаю 
внимание: из луков и арбалетов 
можно только убивать людей и мон¬ 
стров, а так же взрывать бочки. Две¬ 
ри, катапульты и баллисты на них не 
реагируют. Мана в 8іе§е не разбро¬ 
сана где попало по уровню, а генери¬ 
руется самими персонажами, так 
что собирать ее не приходится. 
На оружейные дела она практичес¬ 
ки не расходуется, идет только на 
колдовство. Имей в виду, что созда¬ 
тели регулярно дорабатывают свое 
творение, так что по ходу работы 
многое изменяется, особенно закли¬ 
нания, ибо запланированно их много. 

Я давно заметил, что существует 
огромное количество игроков, кото¬ 
рым жутко нравятся различные 
новшества, безобразно усложняю¬ 
щие и затрудняющие игру. Главная 
их любовь — не жестокая и беспо¬ 
щадная расправа-геноцид, а ка¬ 
кая-нибудь непрерывная переза¬ 
рядка оружия. Всепоглощающая 
страсть — стремление задейство¬ 
вать всю клавиатуру, да еще чтобы 
через 8НІН что-нибудь дополни¬ 
тельное включалось. По их мнению, 
это прибавляет реализма в процесс. 
Я валяюсь! Ребята! Вот у вас за спи¬ 
ной по 50 гранат, пара цинков патро¬ 
нов и три вида оружия. Никто не 
пробовал с этим реалистично побе¬ 
гать? Очень рекомендую попробо¬ 
вать. Какой—такой в игре реализм?! 
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Если уж говорить о реализме, то на¬ 
до добавить (а точнее — отнять) в иг¬ 
ру всего ничего: уберите гезраѵ/п, 
и “реализм” сразу подскочит до не¬ 
мыслимых высот. После чего добавь¬ 
те мгновенную смерть от одной пули. 
Идеи дарю, можно внедрять. А не то 
сидишь с этим “реализмом” и на 
клаве наяриваешь, как Рахманинов. 
Треск на весь квартал стоит, соседи 
вешаются. 

Так вот, в 5іе§е это дело тоже 
присутствует, однако в более разум¬ 
ном виде. Кстати, убрана любимая 
команда особо хитрых — кШ. Теперь 
помирать придется только естест¬ 
венным путем, то есть от рук врагов 
и заботливых товарищей. Введена 
функция “изе” (ітриізе 13), причем 
для всего. Чтобы забраться вверх по 
стене, надо подойти к ней вплотную 
и нажать на заранее назначенную 
кнопочку “изе”. Затем нажимаешь 
“прыжок” и медленно начинаешь 
ползти по стене в ту сторону, куда 
смотришь. Отпустишь “прыжок” — 
остановишься, нажмешь “изе” — 
свалишься. Так же включаются все 
лифты. Двери в тюремные камеры 
и в казарму защитников тоже от¬ 
крываются только так. С дверями 
попроще — сразу начинай их ло¬ 
мать, это помогает. Но некоторые 
двери (например, в казарму защит¬ 
ников) оснащены системами распоз¬ 
навания “свой-чужой”, и ни в жисть 
чужого не впустят. Сломать их тоже 
никак не возможно. 

Ведением бочкового огня из ка¬ 
тапульт можно управлять. Стано¬ 
вишься на середину этого приспо¬ 
собления и можешь медленно при¬ 
целиваться, стреляешь при этом как 
обычно, нажатием на кнопку “огонь”. 
Саму катапульту можно катать ту¬ 
да-сюда, но недалеко. Если хочешь 
прыгнуть с нее сам — залезай на ло¬ 
пату и подпрыгивай. Если ты заря¬ 
дил бочку, но катапультой не управ¬ 
ляешь, то надо трахнуть по ней сво¬ 
им первым оружием, тогда она от не¬ 
ожиданности выстрелит. Кроме того, 
зарядка катапульт фугасными боч¬ 
ками производится исключительно 
вручную. Берешь бочку, тащишь 
к катапульте, устанавливаешь и на¬ 
жимаешь спуск. Кстати, еще имеет¬ 
ся одна здоровенная бочка, под са¬ 
мую крышку набитая “греческим ог¬ 
нем”. Ее еще и факелом надо поджи¬ 
гать, иначе никакого толку. Как и ос¬ 
тальные бочки, ее можно подпалить 
зажигательной стрелой. Горит это 
дело хорошо и долго. 

При этом нельзя забывать, что 
Нехеп кишмя кишит волшебниками. 
Заклинаний - шквал. Комплексное 
применение дает чудовищные ре¬ 
зультаты. При наложении заклина¬ 
ний цеобходимо хорошо целиться, 
соблюдая технику безопасности. 
Ибо, если ты промажешь, зловред¬ 


ные чары падут на тебя самого, 
и вместо обреченного врага радостно 
заблеешь и окажешься в баранах ты 
сам. А смекнуший в чем дело про¬ 
тивник мигом тебя на шашлыки на¬ 
шинкует. Плюс такое знатное закля¬ 
тие как Ісоп оі ІЬе Беіепсіег. Будучи 
искусно наложенным на противни¬ 
ка, обирает его до нитки и сажает 
в тюрьму, а все накопленное им доб¬ 
ро по праву достается тебе. Тебе ос¬ 
танется только подобрать справед¬ 
ливо награбленное, подкопить маны 
и поджидать следующую жертву. 

Так, похоже, общую панораму я 
дал. Теперь копнем поглубже, по¬ 
смотрим пристально на обе противо¬ 
борствующие стороны и уясним, ка¬ 
кие можно делать друг другу гадос¬ 
ти и как им, этим гадостям, следует 
грамотно противостоять. Полного 
расклада не даю, иначе играть будет 
неинтересно. 

Бой с обеих сторон разворачива¬ 
ется на следующих рубежах: 

Крепостные ворота и подъемный 

Вход в цитадель (внутренний 
двор). 

Комната с Кубом Силы. 

Вход в Тронную Башню. 

Комната Короны. 

Начнем с нападения. Как обычно, 
чем больше народу — тем веселее 
идет игра. Я считаю, что норма — по 
шесть человек с каждой стороны. 
В нападении должно быть хотя бы 
больше четырех человек, иначе из¬ 
вращается весь смысл игры. Имеет 
смысл взять в команду пару палади¬ 
нов, убийцу и гномяру. А лучше — 
всех и парами. Разобравшись с клас¬ 
сами, выходим на дело. Итак, начало. 

Значит, вышли, построились, 
пятки вместе - соски врозь. Коман¬ 
дир кричит: “Мужики!!! В городе — 
вино и бабы!!! Если берем - три дня 


гулять!!!” — и дает отмашку. После 
чего все (и не мужики тоже), приобо¬ 
дренные таким шикарным раскла¬ 
дом, обгоняя друг друга, опрометью 
бросаются на штурм. 

Перво-наперво, атакующим не¬ 
обходимо выполнить боевую задачу 
номер один: продолбить дыру в вер¬ 
хушке крепостной стены, чтобы 
можно было десантироваться прямо 
внутрь. Для этого им выданы ката¬ 
пульты установленного армейского 
образца с боекомплектом разрыв¬ 
ных (видимо, стенобитно-осколоч¬ 
но-фугасных) бочек. 

Для успешного проведения сте¬ 
нобитных работ немедленно подка¬ 
тываем среднюю кактапульту как 
можно ближе к стене, оттуда не надо 
целиться. Там увидишь две бочки, 
большую и поменьше. Большую от¬ 
пихни с дороги, она потом пригодит¬ 
ся, пользуйся второй. За другими не 
бегай, хватит и этой. Заряжаем боч¬ 
ку так: забегаем за нее, приседаем 
и вприсядку гоним к катапульте. 
Как только она заехала на катапуль¬ 
ту и уперлась, забегаем сбоку 
и стреляем. Сбоку потому, что при 
неправильной зарядке (а такое бы¬ 
вает) тебя самого зашибет, так что 
соблюдай технику безопасности. 
Мое мнение: катапультой должен 
руководить один человек, иначе воз¬ 
никнет суета и путаница. И не забы¬ 
вай о прикрытии: Убийца должна га¬ 
сить вражеских снайперов на сте¬ 
нах, как врукопашную, так и из лу- 

Как только сделан пролом, ата¬ 
кующие начинают просачиваться 
внутрь, для выполнения боевых за¬ 
дач по опусканию моста и открыва¬ 
нию ворот. Надо только изо всех сил 
стараться не насадиться на украша¬ 
ющие стену острые шипы беззащит¬ 
ными задами. Десантируемся по од¬ 
ному, в порядке очереди. Как гова¬ 
ривал Шариков: “В очередь, сукины 
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дети, в очередь!”. Кроме того, те, кто 
умеет и специально обучен, может 
просто лезть ■ по стенам наверх, 
или даже летать с помощью пра¬ 
вильных заклинаний. Кроме того, 
есть еще пара путей проникновения, 
например — под водой. Крепость по 
периметру окружена рвом, до краев 
налитым студеной водицей. Под без¬ 
мятежной водной гладью злобно ры¬ 
щут и щелкают зубами стада свире¬ 
пых пираний, с нетерпением поджи¬ 
дающие упитанных любителей под¬ 
водного плавания. Любому сунувше¬ 
муся в воду тут же отгрызаются все 
выступающие части тела, а череп 
обгладывается до бела. Так что спер¬ 
ва крепко подумай, нырять или нет, 
а уж если нырять — то кому. 

Убийцу отправляем по стене ре¬ 
зать вражеских артиллеристов, па¬ 
ладины ведут подкоп под периметр, 
таким образом раздваивая внимание 
защиты и отвлекая их от борьбы 
с катапультами. Гномяра в это время 
рулит на катапульте (потому как 
лучше всех держит удар), а осталь¬ 
ные бочки подтаскивают. Лучше, ко¬ 
нечно, стрелять сразу из несколь¬ 
ких, так быстрее стена разломается. 
И время от времени надо забрасы¬ 
вать толкового бойца на стену, чтобы 
проводил там вырубку противников 
и эту самую стену ломал. 

Боевые задачи по открыванию 
ворот и опусканию моста выполня¬ 
ются путем нажатия на рычаг или 
вышибанием с разбега, а так же об¬ 
рыванием цепей. Цепки, конечно, 
лучше сразу пооборвать напрочь, 
чтобы уже мост изнутри было не 
поднять. К запертым же воротам бу¬ 
дут либо прикладываться хором кто 
чем может, либо их будет выносить 
на ушах заколдованный до полного 
озверения Некромансер. Вообще-то 
в крепость можно просочиться и че¬ 
рез подземный ход, но этот способ 
гораздо хуже и опаснее пути через 
ворота. 

Когда ворвались во двор, надо 
сразу стараться перерубить мосту 
цепи и выпустить своих арестантов 
из тюрьмы. Для ускорения прорыва, 
снаружи к воротам быстро подтас¬ 
кивается и подпаливается бочка 
с “греческим огнем”, а гном начинает 
молотить по воротам кувалдой, по¬ 
могая огню. Если с туннелем ничего 
не вышло, паладины отправляются 
в рейд по канализациям и вреди¬ 
тельствуют уже в тылу. Когда ле¬ 
зешь в ров, то старайся сразу не ны¬ 
рять, плыви вдоль стеночки. Пира¬ 
ньи настолько тупые, что могут тебя 
и не заметить. В этом деле очень по¬ 
могает “ртутная шустрость” (пира¬ 
ньи на такой скорости не плавают) 
и “плащ Персея”. Хорошо плавает 
и неплохо распугивает пираний оз¬ 
веревший некромансер. Но лучше 
туда все-таки не соваться, а раздол¬ 


бить ворота, открыть тюрьму, обру¬ 
бить цепи и вскрыть арсенал. 

Отступили в цитадель. 

Дальше берем приступом внут¬ 
ренний двор. Тут опять работаем по 
двум направлениям: одни ломают 
ворота, а другие лезут с тыла. По¬ 
мни, что защита выставит вперед 
оборотней, поэтому сперва надо под¬ 
ломить любую дверку, чем и будет 
вызвано их появление. А как только 
они появятся, скачи к воротам и бей 
по ним. Все зверье помчится на стук, 
где безо всякого для себя вреда мы 
их спокойно, как свиней, и поперере- 
жем. Если этого не сделать сразу — 
возникнут проблемы, они скачут 
и кусаются как черти. Не забывай 
прикрывать сзади тех, кто ломает 
ворота. Бросай в защитников факе¬ 
лы и собирай кубики. 

Итак, силы первого броска ус¬ 
пешно катапультировались в перед¬ 
ний двор и прорвались во внутрен¬ 
ний. Следующая задача: найти клю¬ 
чик, которым открывается Тронная 
Башня. Ключик этот можно прятать. 
Но не сильно. Для того, чтобы его, за¬ 
прятанного, розыскать, надо сперва 
вскрыть комнату, в которой нахо¬ 
дится Куб Силы (СиЪе о( Еогсе) 
и этот самый куб активизировать, 
после чего он, как клубок Бабы-Яги, 
к ключу и приведет. Ну, не совсем 
к нему, но рядом. Так что прячь, 
не прячь, а этот гнусный кубик всю 
информацию врагам сольет и клю¬ 
чик сдаст, и бороться с этим весьма 
непросто. Как — поясню дальше. 
Когда ключ “найден”, с гиканьем 
и улюлюканьем ломимся во внут¬ 
ренний двор, оттуда — в Тронную 
Башню, где открываем ключиком 
Тронный Зал (подломить эту дверку 
никак невозможно), в котором и ле¬ 
жит вожделенная Королевская Ко¬ 
рона. Как только она захвачена — 
виктория! 


Ворвавшись во внутренний двор, 
атакуем комнату с кубом Силы. Дер¬ 
жимся парами, прикрывая друг дру¬ 
га. Активизируем куб и отыскиваем 
ключ. Одного паладина посылаем 
к вражеской казарме, а лучше — па¬ 
ру. Пусть бегают вокруг и полосуют 
их мечами. Народу положат — тол¬ 
пу. 

Когда ключик у нас и дверь 
в Башню открыта, вперед засылают¬ 
ся крепкие ребята для устранения 
капканов и расчистки лестниц. Не¬ 
сущего ключ в обязательном поряд¬ 
ке надо беречь и конвоировать, ина¬ 
че все поотберут и опять куда-ни¬ 
будь утащат, не набегаешься потом. 

Ну, а потом отпираем дверь и бе¬ 
рем Корону. Которая, собственно, 
наша всегда и была! Суетящегося 
под ногами Защитника Короны, если 
его не грохнули раньше, лучше всего 
превратить в барана, поскольку он 
очень опасен и на сабельках с ним 
особо не подерешься. Обернув его 
в овцу, не забудь ее сразу же прире¬ 
зать, потому как самая паршивая 
Оиаке-овца будет пострашнее жи¬ 
вого тигра. Можно сперва для остра¬ 
стки натравить на Защитника беса 
или же сразу применить по нему 
“божий гнев”. Сам помрешь, но ко¬ 
манду не опозоришь. Короче, дейст¬ 
вуй по обстановке. 

По ходу атаки не забывай про 
всякие магические кольца и башма¬ 
ки, собирай все и сразу применяй. 

Вот, в общих чертах про атаку 

Лозунг обороны: “Кто с чем к нам 
зачем, тот от того и того!”. Давай те¬ 
перь про них. 

Задача обороны проста: Корону 
не отдавать и всех поубивать. Поэто¬ 
му оборона еще в зародыше расстре¬ 
ливает с крепостных башен из четы¬ 
рех баллист все потуги на штурм, 
удерживая злобные намерения ата- 
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кующих в противозачаточном состо¬ 
янии. Убивается, взрывается и ло¬ 
мается все: и катапульты, и бочки, 
и личный состав. Две баллисты стоят 
открыто на вершинах башен, а две 
другие находятся в закрытых ком¬ 
натах пониже. Верхние стреляют 
быстрее и дальше, а нижние лучше 
защищены. Главная задача бал¬ 
лист — ликвидация катапульт, дабы 
враг был вынужден проникать 
в крепость другими путями, не через 
стену и ворота. Всеми силами ста¬ 
райся разнести вражеские ката¬ 
пульты своим огнем. Не давай про¬ 
тивнику портить стены, пускай ле¬ 
зут через норы, так их легче уби¬ 
вать. А чтобы и через норы не лезли, 
скачи туда первым и ломай деревян¬ 
ные подпорки. Пообвалится все 
в лучшем виде. В самой стене пона¬ 
делано бойниц, через которые гра¬ 
мотно владеющие луками и арбале¬ 
тами защитники меткой стрельбой 
остужают нездоровый азарт атаку¬ 
ющих. Искусно применяя оружие 
и заклинания, защитники сшибают 
ползущих по стенам и прорвавших¬ 
ся внутрь атакующих, убивают, ли¬ 
шают их чувств, а наиболее настыр¬ 
ных вообще превращают в баранов 
или определяют в изолятор времен¬ 
ного содержания на восемь посадоч¬ 
ных мест, где они и сидят до тех пор, 
пока их товарищи с кичи не выпус¬ 
тят. Тут как в анекдоте: 

“Зоркий Сокол рассказывает 
о побеге из тюрьмы, куда их упекли 
бледнолицые. “Сидим мы один день, 
сидим второй. Думаем, как убежать. 
А на третий день Зоркий Сокол за¬ 
метил, что в камере нет одной сте¬ 
ны”. Так что в камере озирайся, там 
все не так просто, как тебе может 
сразу показаться. Ну, как и в любой 
другой камере. 

Обращаю особое внимание: обра¬ 
щенного в овцу всегда старайся за¬ 
садить в камеру. И чем больше та¬ 


ких будет, тем лучше. Ибо сбежать 
они не смогут, а товарищам придет¬ 
ся их еще и убивать. Вот пусть сами 
свой счет и формируют. 

Возле тюрьмы тоже должен не¬ 
сти караульную службу толковый 
боец, решительно препятствующий 
реализации гнусных планов склон¬ 
ных к побегам зеков и вострой са¬ 
белькой отваживающий стремя¬ 
щихся выпустить их на волю по¬ 
дельников. 

Но вернемся к началу. Мы 
у главного входа в крепость, у ворот. 
Никого не подпускай к открывающе¬ 
му рычагу и цепям. Ни в коем случае 
нельзя давать перерубать цепи, ина¬ 
че оборона враз лишится своих бал¬ 
лист, снесенных волной ворвавшей¬ 
ся оравы врагов. Полазай вокруг, 
там сверху есть такая приступочка 
с темным углом, где и следует при¬ 
сесть, чтобы тебя было совсем не 
видно. Это прямо над туннелем. Так 
вот, как только заметишь набегаю¬ 
щего атакующего, поджигай факел 
и бросай его прямо под рычаг. Когда 
враг подбежит к рычагу, факел его 
подожжет (хе-хе), а сам погаснет. 
Парень побежит топиться и кормить 
пираний, а ты рычажок-то сразу 
и прикрой. Нападающие будут лезть 
к рычагу напролом, так что стой на 
этом месте плотно, желательно — 
в паре с кем-нибудь. Открытые во¬ 
рота — половина проигрыша. И при 
этом не забывай встречать лезущих 
из туннеля, благо по одному их уби¬ 
вать не трудно. 

Если ворота открыты и мост опу¬ 
щен, все организованно отступают 
во внутренний двор. Главная задача 
обороны — продержаться полчаса, 
время работает на нее, так что тяни 
его изо всех сил. Отличный способ 
затягивания — упрятать ключ от 
Тронной Комнаты. Мест для этого 
много, но не забывай про предатель¬ 
ский кубик! Возле него надо посто¬ 


янно держать специально обученно¬ 
го человека, который будет его сто¬ 
рожить и немедленно подбирать. 
Нет кубика — нет и ключика. Таким 
образом можно выиграть полминут¬ 
ки. Но вообще-то ключ лучше не 
прятать, а таскать при себе. В этом 
есть такой диалектический момент: 
если ключ спрятать, то на него быст¬ 
ро наведет кубик, да еще и сторо¬ 
жить его надо. А если носить его при 
себе, то в случае твоей гибели он тут 
же попадет в грязные лапы врагов. 
Так что думай сам, как оно лучше. 
И не забывай, что с помощью 
ітриізе 34 ключик можно скинуть. 
Хранение ключа поручается самому 
опытному бойцу, как правило — па¬ 
ладину, в крайнем случае — сукку- 
бу. Они и бегают быстро, и дерутся 
больно. Дополнительно несущему 
придается конвой, прикрывающий 
его сзади. Если дело дошло до того, 
что злые враги уже толпой гоняются 
за тобой по крепости и норовят клю¬ 
чик отобрать, не давай загнать себя 
в угол. Наоборот, держись на опера¬ 
тивном просторе, маневрируй, ло¬ 
мись к выходу, кричи “Вот вам клю¬ 
чик!”, смело прыгай в воду, показы¬ 
вай им фигу и совершай пару-трой¬ 
ку скоростных заплывов взад—назад 
через ров. Таким образом и от погони 
избавишься, и пираний покормишь. 

Во внутреннем дворике мы име¬ 
ем ворота и четыре двери. Теперь, 
чтобы пролезть внутрь, нападаю¬ 
щим придется разломать хотя бы 
одну из дверей. С другой стороны их 
уже будут встречать десантировав¬ 
шиеся из ниоткуда злые монстры - 
тупорылые, но жутко кусачие и пре¬ 
данные помощники защиты. Посто¬ 
янно держи все двери закрытыми! 
Это жизненно необходимо. Старайся 
через них не ходить, пользуйся лиф¬ 
том. Либо беги через комнату с ку¬ 
бом и прыгай с балкона. Ворота и три 
двери открываются-закрываются 
рычагом, расположенным возле во¬ 
рот. У рычага выставляем пост, сле¬ 
дящий за пропускным режимом 
и порядком. Четвертая дверь ведет 
в казарму, в которой обороняющие¬ 
ся появляются после смерти. Когда 
выходишь — закрывай за собой 
дверь! Не на тройке разъезжаешь. 
Внутри казармы тоже два рычага. 
Левый — открывает и закрывает, 
а правый действует как замок. За¬ 
крой левым, замкни правым! Прове¬ 
ряй рычагом у ворот, если он откры¬ 
вает — беги в казарму и задействуй 
правый рычаг. И снова проверь, те¬ 
перь они открываться не должны. 
Из казармы вылезай другим путем, 
ты ведь защитник и лифты будут те¬ 
бя слушаться. Когда хочешь войти 
снаружи, проси кого-нибудь изнут¬ 
ри пропустить тебя, но только спер¬ 
ва прикинь, не приведешь ли ты 
с собой кого-нибудь еще. Если слы- 
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шишь, что снаружи начали долбить 
в дверь, немедленно зови подмогу! 
В дверных проходах отбиваться 
очень удобно. Если же они начинают 
ломиться сразу в ворота, без про¬ 
медления начинай подкидывать им 
факела, пусть попляшут. 

Плюс мы имеем дверь в Башню. 
Когда ее ломают, дверь немедленно 
начинает наигрывать музычку, при¬ 
зывая на помощь. Если ее подломи¬ 
ли — врагу остается только раздо¬ 
быть ключик. Поэтому услыхав му¬ 
зычку, немедленно сам ломай ворота 
во двор! Это спровоцирует появле¬ 
ние четырех оборотней-помощни- 
ков, которые тут же возьмутся за 
врагов, да так, что им враз станет не 
до тебя. Пока они будут рвать, ког¬ 
тить и рубить нападающих, ни в ко¬ 
ем случае не лезь помогать! В 8іе@е 
нет такого понятия как Ігіепсііу Ііге, 
что является еще одним правиль¬ 
ным дополнением (одно из проявле¬ 
ний так называемого “реализма”). 
Если ты зацепишь оборотня, он тут 
же переключится на тебя. И раз уж 
такое по твоей глупости случилось, 
прекращай сопротивление и стой 
спокойно. Пусть он тебя загрызет 
и зарежет, а после этого снова на¬ 
бросится на врагов. Не лезь к ним, 
они сами знают что делать. Лучше 
беги к двери в Башню и разбирайся 
с теми, кто ее ломает. 

А уж если и ее вскрыли, то беги 
в туннель охранять дверь в Тронную 
Комнату. Набросай на пол факелов, 
пусть ребята поупражняются в огне- 
хождении. В момент разлома двери 
во внутреннем пруду наконец-то 
появляется славный меч Эксельси- 
ор. Это возле скульптурной группы 
“Геракл, разрывающий пасть писа¬ 
ющему мальчику”. Если загоревши¬ 
еся враги побегут спасаться в пруду, 
меч их там приголубит самостоя¬ 
тельно. Однако оставлять его без 
присмотра и забывать про него ни¬ 
как нельзя. Брать его должен пала¬ 
дин, потому как он лучше всех мо¬ 
жет с ним обращаться. Это очень 
сильный инструмент, практически 
любого укладывающий с одного уда¬ 
ра. Тот же паладин держит при себе 
на кармане ключ. С Эксельсиором 
в руке он превращается в Защитни¬ 
ка Короны, при этом начинает бегать 
как умалишенный, так что догнать 
его будет очень непросто. 

А теперь пришло время предпо¬ 
следнего рубежа: двери в Тронную 
Комнату. К ней ведет спиральная 
лестница, так что позицию занимаем 
на верхней лестничной площадке. 
Действуют там двое, как правило: 
паладин и суккуб. Очень неплохо 
обоим иметь при себе Кольца Вос¬ 
становления (Кіп§з о( Ке§епегаііоп). 
Паладин рубит поднимающихся на¬ 
верх, а суккуб в промежутках меж¬ 
ду атаками сажает врагов в кутузку, 


швыряет гранаты, расставляет кап¬ 
каны (и тем, и другим надо запас¬ 
тись как следует). Тут необходима 
четкая координация, потому как по¬ 
резать и изуродовать друг друга 
очень просто. Враги не могут бежать 
по лестнице рядами, слишком морды 
у них широкие. Там проходит только 
один, поэтому паладин и режет 
только одного, как правило — ус¬ 
пешно. Пользуясь преимуществом 
позиции “сверху”, надо держать 
четкий ритм, сообразуя наскок 
с ударом, тогда враги будут отлетать 
как кегли, даже если с первого раза 
не убьешь. Очень помогает приседа¬ 
ние. После каждого удара не забы¬ 
вай отскакивать на исходную пози¬ 
цию, не уходи с площадки. Конечно, 
тебя тоже будут резать и применять 
по тебе магию, но тут уж ничего не 
поделаешь. Старайся убить врагов 
до того, как они смогут бросить за¬ 
клинание. В этом может помочь сук¬ 
куб, притаившийся внизу. Враги 
пропускаются вверх по лестнице, 
а потом режутся сзади. 

Последний рубеж — Тронная 
Комната. Выставляй возле Короны 
пару человек и пусть они бьются до 
последнего! Зачастую пара секунд 
может означать победу или пораже- 

Несколько советов общего ха¬ 
рактера. 

8іе§е — командная игра, а поэто¬ 
му боевыми действиями должен ру¬ 
ководить командир. Все должны по¬ 
мнить о связи и постоянно доклады¬ 
вать ему обстановку, дабы он мог 
грамотно скоординировать действия 
команды. Кстати, в Теат Еогігезз 2, 
головном образце всех командных 
игр, командир в боевых действиях 
лично вообще не участвует, а только 
присутствует в режиме наблюдате¬ 
ля или смотрит из глаз солдат. Нако¬ 
нец-то пришло время нормального 
боевого управления! 

Всегда действуй по заранее под¬ 
готовленному и отработанному пла¬ 
ну. Без плана Игры вообще не начи¬ 
най. Конечно, можно и просто так 
сразиться, но при таком подходе 
против Команды шансов у тебя не 
будет никаких. 

Четкое знание материальной ча¬ 
сти — залог успеха. Учись пользо¬ 
ваться оружием и заклинаниями, 
изучай крепость. Играй и в защите, 
и в нападении, тогда ты будешь чет¬ 
ко представлять, кто чем занимает¬ 
ся и чего хочет в данный момент. 

Старайся уничтожать нападаю¬ 
щих еще в самом начале атаки, 
не давай им пролезать далеко. 

Строго держи все двери закры- 

Немного об управлении. 
Про комбинацию “мышь-клава” го¬ 
ворить не перестану. Тракторист 
в команде — залог проигрыша с бас¬ 


кетбольным счетом. Кнопки с циф¬ 
рами от 1 до восьми включают ору¬ 
жие/заклинания. Скобки ] и [ проли¬ 
стывают инвентарь, выбранные 
в нем артефакты активизируются 
епіег’ом, либо все переназначается 
в опциях. К Ъаскзрасе привязан 
ітрцізе 44, выкидывающий выбран¬ 
ный артефакт. Ітрцізе 34 привязан 
к кнопке “К” и скидывает ключ. На¬ 
жатие на зрасе вызывает ітрцізе 
32 — Рапіс ВиПоп, задействующий 
все артефакты одновременно. Табу¬ 
лятор вытаскивает статус бар ин¬ 
вентаря. Кнопка “Э” показывает ин¬ 
формацию об игроках. Сообщение 
х — “8”. Сообщение для сво¬ 
их — “Т”. РОИР и РСИЖ — зум ту¬ 
да и зум обратно. Функциональные 
с Г2 по ПО — для привязки обзыва- 
тельств всех видов и сортов. 

Кроме расписаной выше крепос¬ 
ти, ведется непрерывная работа над 
новыми уровнями и свежими боевы¬ 
ми заданиями. Поступают сообще¬ 
ния, что баталии будут разворачи¬ 
ваться в Ледяном Замке, Обсидиано¬ 
вой Башне, в городе Троя (во как!), 
в Лесном Форте и даже на Лунной 
Базе (эвон, куда волшебников жизнь 
кидает!). Будут иметь место различ¬ 
ные задания: 

“Уничтожь и Развали” 

“Спаси Принцессу” (Случайно, 
не от девственности?! Очень я пере- 



Из оружия дорабатывается та¬ 
ран для сокрушения ворот. Лучшие 
умы Каѵеп’а работают над горшка¬ 
ми с кипящим маслом, которые м 
но будет выливать на горячие г< 
вы атакующих. Не забыты и пушки, 
которым предстоит вести ядерный 
обстрел (в смысле — ядрами). Кроме 
этого, есть задумки насчет наведе¬ 
ния мостов вручную и применения 
приставных лестниц. 

Короче, навертели - 
рюй! Всем любителям Нехеп’а очень 
рекомендую. 


Напоследок 


и хочется крик- 

8іеее - Неіі Ш 
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- Я согласен. Версию о саботаже тоже 
можно спокойно отбросить. Теперь 
необходимо искать природный источник 
излучения, возможно это какая-то 
неизвестная руда с нестабильной 
атомной структурой. 


- Сергей Иванович, мины, которые мы 
обнаружили, не могут иметь отношение к 
мутации. Соответственно Концерн к ней 
тоже не причастен, раз он собирался 
воспользоваться столь грубым методом. 


начало в № 4-7 1998 































- Ядерная атака отменяется. Дирекция 
приказывает вашим людям покидать планету 
легальным способом. На пересадочной 
станции вы получите новые документы. 






Наши эксперты нашли причину 

мутации. Пройдет какое-то 
время и люди сами вымрут на 
этой планете. 



Патруль тоже 

обнаружит 

причину? 































-Транспорт придет на 
планету через неделю. 
Надо подчистить все 


- Посмотри, куда 
смылся их флиттер. 


- Они направляются в сторону 
моих раскопок! Неужели все это 
как-то связано с требованием 
^ убрать меня. 


- Сергей Иванович, а что если 
гуманоиды, скелеты которых вы нашли, 
вымерли от той же мутации, которая 
воздействует на нас в данный момент. 


- Возможно мы найдем отве 
ты в прошлом планеты, но 
потребуются дополнитель¬ 
ные исследования. А мне 
мешали их провести. 









































- Черт побери! Останови его! 
Если кто-нибудь свяжется с 
колониальной службой, наіѵі 
крышка! ^__ 


- Шеф! Кто-то подключился 
к нашему нультранслятору и пе¬ 
редает кодированное сообщение! 


Отвали! 


[ - Это невозможно. Транс- 
1 лятор не отвечает на мои 
' команды. Кто-то переклю¬ 
чил его на автономный 
режим, использовав код , 
патруля. 


- Я надеюсь, что передача не успела 

пройти полностью. Этот новенький с 
улыбкой акулы, скорее всего и есть 
агент патруля. 


г - Мое оборудова¬ 
ние сработало как 
надо. Десантники 
высадятся на Дже- 
ниэл через пару 






























- Здесь я проводил раскопки, но они в< 
заровняли! А ведь именно перед этой 
пещерой находится целое кладбище 
гуманоидов с первобытным оружием. 


внутри 

пещеры? 


-/ /.. 















- Я ее не обследо¬ 
вал. Там какие-то 
хищные растения. 


- Интересно... Роботы неспроста завалива¬ 
ют ее камнями. Что-то они там спрятали. 























Десантный крейсер «Шершень», получивший донесение 
Максима, совершил нуль-пространственный прыжок и 
вышел на орбиту Джениэл. Три боевые единицы типа 
«БеаШзІаг» устремились по пеленгу к поверхности 
планеты. 























Автор: Александр ЕРЕМИН 


продолжение следует... 





























І.ІОНЕ УЩГ 

$1ерапоѵ@з1агзкіпа.сот 

Апокалипсис вчера 

или как мы стали повстанцами 



Так и не удалось выяснить, кто 
из роты, нашел в развалинах города 
заброшенный склад с цистерной, до¬ 
верху наполненной спиртом. Но по¬ 
следствия этой находки были самы¬ 
ми ужасными. И без этого, дисцип¬ 
лина в роте, поставленной охранять 
подходы к космопорту еще три ме¬ 
сяца назад и, практически забытой 
командованием, (не смотря на по¬ 
пытки нашего ротного, капитана, на¬ 
помнить командованию о нас, регу¬ 
лярно связываясь по рации) была на 
нуле. А тут она пошла в минус. 
Ни капитан, ни я, его зам, ничего не 
могли поделать с ротой, в одно мгно¬ 
вение ставшей клубом воинствую¬ 
щих алкоголиков. Надо признать, 
что зерги, с которыми мы воевали, 
особой активности около наших по¬ 
зиций не проявляли. Только иногда 
какой-нибудь зерлинг вылезал из 
земли перед бункером, чуть дальше 
дальности стрельбы наших автома¬ 
тов и принимался дразнить наших 
ребят, показывая, что там у него под 
хвостом. Один раз какой-то рядовой 
не вытерпел, и пошел, слегка пока¬ 
чиваясь, “кокнуть засранца”, но тот 
быстро закопался в грунт. А когда 
наш пехотинец принялся расковы¬ 
ривать землю, куда зарылся зер¬ 
линг, то оттуда их выскочило штук 
двадцать... 

В конце концов, мы плюнули на 
бесполезную борьбу с пьянством, 
и просто стали ждать, когда наша 
рота “Морских Котиков” вылакает 
весь спирт до дна, тем более, что об¬ 
становка была тихой. 

Особенно по- 


как из космопорта прибыла делега¬ 
ция “летунов”, и установила с наши¬ 
ми солдатами “взаимовыгодное со- 
трудничество”(унюхали они что 
ли?), преподнеся в виде дара целый 
грузовик с патронами 11—238 повы¬ 
шенной дальности. Надо ли гово¬ 
рить, что наши ребята тут же испро¬ 
бовали их на опять вылезшем перед 
нашими позициями зерлинге, начав¬ 
шим корчить рожи и на без того бе¬ 
зобразной морде? Результат ошело¬ 
мил и пехотинцев (отправившихся 
обмывать “союз армии и флота”) и, 
особенно, зерлингов, мгновенно ли¬ 
шившихся собрата, разорванного 
новыми пулями в клочья. Все было 
тихо, зерги больше не показывались. 
Но вдруг, капитан, весь день сидев¬ 
ший мрачный как туча, смылся в не¬ 
известном направлении, оставив ро¬ 
ту на мне. Рота, те кто мог что-то со¬ 
ображать, стали чесать затылки, не¬ 
доумевая. Сержант сказал что у него 
нехорошее предчувствие. 

Все началось сразу после обеда. 
В расположение нашей роты, подва¬ 
лил на бреющем огромный крейсер 
типа “Коперанг”, с развевающимся 
по ветру большим полотнищем пи¬ 
ратского флага. Из какого-то люка 
высунулся наш капитан и, явно не¬ 
трезвым голосом, прокричал в мега¬ 
фон: “— Эй, пехота, хватит сопли 
жевать, пошли зерлингов гонять!” — 
и с этими словами выбросил вере¬ 
вочную лестницу. Желающих на¬ 
бралось много, и всем места не хва¬ 
тило. Тогда второй взвод, уже 
пьяный в стельку, на- 
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пристойностями, и, горланя ка¬ 
кие-то жуткие песни, поднял в воз¬ 
дух летающую постройку, присое¬ 
диняясь к крейсеру. Этому примеру 
последовал и четвертый взвод и те¬ 
перь в сторону зергов, под свист 
и улюлюканье оставшихся внизу, 
поплыла кавалькада, состоящая из 
крейсера и двух летящих бараков, 
из всех окон и люков которых высо¬ 
вывались пьяные “морские котики”, 
сжимающие в руках автоматы. 
Не успели они отлететь метров на 
пятьсот от наших позиций, как тут 
же раздались вопли ”Вот они!”, 
и вслед за этим беспорядочная паль¬ 
ба из всех видов оружия по неосмот¬ 
рительно откопавшейся кучке зер¬ 
лингов, которые тут же стали в па¬ 
нике разбегаться во все стороны. 
Правда, далеко они не убежали. 
В общем, сафари началось. 

Прошло около часа. Теперь 
и у меня появилось нехорошее пред¬ 
чувствие. 

Вдруг в воздухе раздался грохот 
и над нашими позициями что-то бы¬ 
стро проскочило с севера на юг. Че¬ 
рез некоторое время уже с юга с не 
меньшим грохотом стало, стреми¬ 
тельно снижая скорость и высоту, 
подруливать уже не что-то, а “При¬ 
зрак”, включивший реверс на всю 
катушку и отключив маскировоч¬ 
ный режим. Приземлившись около 
нашего штаба, пилот “Призрака” да¬ 
же не выключил двигатели, бук¬ 
вально вывалившись из люка. С вы¬ 
таращенными глазами он принялся 
что-то бессвязно выкрикивать, пока 
стоявший рядом сержант не встрях¬ 
нул “летуна” и не дал ему хлебнуть 
из фляжки. Занюхав подмышкой, 
пилот наконец смог говорить внятно. 

- Сэр! Это не моя вина! Меня 
подбили на это! Я не виноват! 

- Да что случилось то? 

- Солдаты из второго взвода 
сперли портянки у третьего взвода, 
и за канистру спирта уговорили ме¬ 
ня сбросить их на Нерестилище зер- 

Я зажмурился. Дело в том, что 
даже завхоз батальона вряд ли смо¬ 
жет вспомнить, когда в последний 
раз была замена портянок. Хуже га¬ 
зовой атаки придумать трудно. 
Не открывая глаз я спросил: 

- Ну и?... 

- Сэр! После того, как я их сбро¬ 
сил на главное Нерестилище, они все 
и повылезли! Их там море! И не 
только зерлингов. Там еще какие-то 
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жуткие твари, плюющиеся ядови¬ 
тыми спорами! И летающие! Ох, ес¬ 
ли бы не маскировка моего “Призра¬ 
ка” и не форсаж... 

Я прикинул, что до наших пози¬ 
ций орда зергов добежит минут за 
двадцать, максимум за полчаса на 
полной скорости. А то, что скорость 
будет предельной, на какую только 
способны эти твари, я не сомневался. 
Я повернулся к сержанту, лицо ко¬ 
торого вытянулось и побелело. Тот 
кивнул и побежал на позиции, ревя 
благим матом. 

Я понял, что нам долго не про¬ 
держаться. Кинувшись к передатчи¬ 
ку, я принялся вызывать штаб, взы- 


ответили, что так как наш сектор 
уже считается захваченным, то ко¬ 
мандование считает бесперспектив¬ 
ным рисковать шаттлами, каждый 
из которых обходится военному ве¬ 
домству в копеечку. Я стал орать (на 
полковника!) требуя спасти нас, 
но громко щелкнув, связь прерва¬ 
лась. Не успел я осознать, что мы об¬ 
речены, как передатчик снова щелк¬ 
нул, и на этот раз заговорил ка¬ 
кой-то незнакомый голос, назвав¬ 
шийся лидером повстанцев, и пред¬ 
ложил простой выбор: или он присы¬ 
лает свои шаттлы и вытаскивает ро¬ 
ту (и мы становимся военными пре¬ 
ступника¬ 


ми) или мы выкручиваемся сами 
(и стопроцентно отдаем концы). В об¬ 
щем... а что бы вы сделали? 

Сержант тем временем вдолбил 
в головы пьяному сброду ЧТО про¬ 
изошло, и самое главное ЧТО про¬ 
изойдет. Все мгновенно протрезвели 
и хотели было линчевать второй 
взвод, но вспомнили, что те улетели 
с крейсером “гонять зерлингов”. 
Сержант пинками растолкал толпу 
роботов-рабочих и рявкнул, что бы 
эти “бездельники забункерели все 
подходы а иначе он из них вытрях¬ 
нет души, а зерги сожрут тела”. Ро¬ 
боты ничего не поняли о каких ду¬ 
шах идет речь, но загудели сервомо¬ 
торами и принялись шустро клепать 
бунеры, в которые тут же ныряло 
стрелковое отделение. Один ро¬ 
бот-строитель попытался было вяк¬ 
нуть о разрезании красной ленточки 
перед открытием постройки, как 
требует устав, но получил такой 
удар прикладом, что погнулась рама 
и посыпались искры. 

Тут вдруг на позицию влетел ря¬ 
довой без доспехов из второго взво¬ 
да, взвода, улетевшего на “сафари”. 
С трудом отдышавшись, тот пове¬ 
дал, что на их охотничью экспеди¬ 
цию налетели какие-то драконооб¬ 
разные твари и грохнули крейсер 
секунд за десять. Хотя они и успели 
убить большее количество этих га¬ 
дов, но тут на горизонте показались 
сухопутные войска зергов. Это похо¬ 
дило на цунами и он не стал дожи¬ 
даться развязки, спрыгнул с завис¬ 
шего на высоте третьего этажа бара¬ 
ка, скинул тяжелые доспехи и дра¬ 
панул что есть мочи на базу. Что ста¬ 
ло с остальными, он не знает, но это 
и так ясно. Парню сунули в руки ог¬ 
немет и запихали в бункер. Тут они 
и поперли... 

Я не буду описывать ту бойню, 
что развернулась на наших позици¬ 
ях. Скажу лишь, что повстанческие 
шаттлы все таки прилетели и успе¬ 
ли выхватить остатки роты букваль¬ 
но из огня. Зергов задержал барак 
второй роты (уж не знаю, каким чу¬ 
дом уцелевший), прилетевший в са¬ 
мый разгар побоища и применив¬ 
ший “экстренную посадку”, а точ¬ 
нее, буквально рухнув на скопище 
беснующихся зергов, прихлопнув 
наверное, около полусотни, 
но главное, загородивший на вре¬ 
мя проход и дав нам всем удрать. 

Так как командование конфе¬ 
дерации, бросившее нас в беде, счи¬ 
тает роту погибшей, то мы, те кто 
уцелел, перешли на сторону по¬ 
встанцев. Тем более, что их лидер 
сказал нам, что мы получим новое 
обмундирование и новые портянки. 



2.20ИЕ 
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Привет! 

Так уж получилось, что львиную долю в представлен¬ 
ном обзоре почты занимают большие письма. Что не есть 
недостаток, благо информации и пищи для размышлений 
в некоторых из них предостаточно. 

Новые подробности из жизни 
великих стратегов 

Здравствуйте, уважаемая редакция! 

Сразу хочу отметить, что я не являюсь постоянным 
читателем вашего журнала — компьютерные игрушки 
перестали занимать меня после приобретения в личное 
пользование своего первого “железа”. Журнал ко мне попал 
совершенно случайно — подарил человек, имеющий к ва¬ 
шей редакции самое непосредственное отношение. Я по¬ 
листал его, разглядывая занимательные картинки, благо 
в момент подарка свободного времени была целая ночь впе¬ 
реди. Лишь шестидесятая страница привлекла внимание 
военно-исторической темой статьи и врезкой “серьез¬ 
ная классика в игровом журнале...”. Военно-историческая 
тематика является моим хобби, да и предмет разговора 
был мне несколько знаком, хотя из перековерканного на¬ 
звания я не сразу понял, о чем идет речь. Статью я про¬ 
читал внимательно. 

Уважаемый автор статьи! Серьезный разговор на лю¬ 
бую тему предполагает достаточно близкое знакомство 
с выбранной темой. Желательно также, чтобы знаком¬ 
ство осуществлялось не по описанию компьютерной иг¬ 
рушки, а хотя бы по популярной энциклопедии. Итак, 
по порядку. 

Не было в китайской истории такого воителя Сан 
Цзу, а есть философский и военно-теоретический трак¬ 
тат “Сунъ-Цзы” , 2500-летие которого недавно отмеча¬ 
лось. Да и перевод названия выполнен неудачно: не Сан Цзу, 
а в русской транскрипции с китайского — Сунъ-цзы. 

Впервые с текстом “Сунъ-цзы” европейцы смогли оз¬ 
накомиться в 1772 г., когда благодаря французу Жозефу 
Амио трактат был опубликован в “Ученых записках” 
китайских миссионеров. Полное название трактата 
“Сунъ-цзы бин фа”, т.е. в переводе с китайского “Прави¬ 
ла ведения войны мудреца Суня”. Несмотря на то, что 
в странах Востока этот литературный труд известен 
достаточно давно, лишь в 1972 году китайские ученые 
смогли идентифицировать его автора. Создателем этого 
выдающегося военно-теоретического и философского 
произведения был мудрец Сунь У, живший во второй поло¬ 
вине VI века до нашей эры. 

Сунь У жил в тот период, когда на Центральной рав¬ 
нине Китая существовало множество мелких госу¬ 
дарств, ведущих частые и ожесточенные войны друг 
с другом за власть. 

Княжество Ци, родом из которого был Сунь, распола¬ 
галось на северо-восточной части нынешней провинции 
Шаньдунъ. Оно, как и соседи, вело многочисленные войны. 
Именно постоянные боевые действия, направленные на 
достижение гегемонии в крае, привели к тому, что из Ци 
вышла целая плеяда полководцев, военных деятелей и ав¬ 
торов едва ли не половины произведений военной литера¬ 
туры этого периода. 

Сунъ У происходил из рода потомственных аристо¬ 
кратов. Его прадед и дед были известными военачальни¬ 
ками, отец, Сунь Пин, занимал должность первого минис¬ 
тра при дворе правителя княжества. 

Высокое положение семьи на иерархической лестнице 
открыли Сунъ У путъ к блестящему образованию, а воен¬ 
ные традиции рода определили его военное призвание. 
Но здесь и заключается вторая ошибка автора статьи 
в журнале. Сунъ У не был полководцем и генералом, его не 
прельщала судьба военачальника, испытывавшего тяго¬ 
ты и лишения походной жизни. Интересна позиция Сунъ 
У в тот момент, когда в третьей четверти VI века до на¬ 


шей эры его родное княжество было втянуто в серию не¬ 
прерывных междоусобных конфликтов. Теоретик не по¬ 
желал помочь сородичам своими знаниями, опасаясь по¬ 
гибнуть в междоусобице. Сунь бежит в соседнее княже¬ 
ство У, где продолжает работу над трактатом. Он обла¬ 
дал особым складом ума, который позволял обобщатъ 
опыт прошедших войн и сражений, делать на основе этих 
обобщений правильные выводы. Мудрец стал тем, кого 
много позднее в Древней Греции называли стратегами, 
то есть военным теоретиком и помощником полководца. 
Когда правитель У Хэ Люй решил совершить нападение 
на княжество Чу, ему порекомендовали для организации 
войны мудрого стратега. Сунь У согласился помогать 
князю и преподнес ему 13 глав своего трактата. Поход на 
Чу состоялся и был победоносным, чему во многом способ¬ 
ствовали советы. Суня. Чуть позднее, в 506 г. до нашей 
эры, советы Сунь У вновь помогли 30-тысячному войску 
Хэй Лю я наголову разбитъ 200-тысячное войско княже¬ 
ства Чу. Вот и все, что известно о жизни и деятельности 
мудреца Суня. 

В статье на популярном уровне в целом правильно из¬ 
ложены основные взгляды китайского мудреца на войну, 
способы и правила ведения боевых действий. Дополни¬ 
тельно хочется отметить, что в своих теоретических 
построениях Сунь У шел против доминирующих в то 
время взглядов на ведение войны. Существовавший неписа¬ 
ный кодекс чести подчинял себе стратегические и так¬ 
тические замыслы: нельзя было внезапно нападать на не¬ 
готового к сражению противника, это считалось без¬ 
нравственным. Нападение из засады могло навсегда ли¬ 
шитъ чести военачальника и т.д. В то же время, в трак¬ 
тате Суня красной нитью проходит идея, что “война — 
путъ обмана”. Так, он неоднократно описывает различ¬ 
ные способы и тактические приемы, основанные именно 
на обмане, сопоставляя обман с военной хитростью. 

Ошибочно и утверждение автора статьи атом, что 
трактат был первым в мире военно-теоретическим 
трудом по военному делу. Даже в Китае до него было на¬ 
писано много подобных книг, не говоря уже о других стра¬ 
нах. Так, значительно раньше на свет появился трактат 
“Сыма фа” (“Правила военачальника”) неизвестного ав¬ 
тора. При написании своего труда располагал, видимо, 
Сунь У и трактатом “Бао-цзы бин фа” (“Правила веде¬ 
ния войны”). В “Сунъ-цзы” прослеживается и использова¬ 
ние известных в Древнем Китае военно-исторических 
трудов “Цзюнъ фа” (“Установления по армии”), “Цзюнь 
ши” (“Мощь армии”) и некоторых других. 

Итак, резюмируя вышесказанное, хочется отме¬ 
тить следующее: если Вы на страницах журнала в даль¬ 
нейшем хотите говорить “серьезно о классическом”, 
то для этого необходимо серьезно готовиться, а не осно¬ 
вывать свое статьи на обычном “стебе”, или не подни¬ 
мать подобных тем. 

Если автор статьи все же пожелает ознакомиться 
с источником, можно посоветовать ему следующую кни¬ 
гу: “Сунъ-цзы”. Трактат о военном искусстве”, М., 1955. 

С уважением, 

Алексеев Ю.А. 

Юрик, привет! :) 

Полезно иногда дарить журналы друзьям, глядишь — 
в качестве благодарности по почте придет обоснованный 
“наезд”. Зато теперь уж точно в китайском вопросе можно 
поставить точку. 

Конечно же при написании статьи мы пользовались не 
Ьеір’ом от Сіѵііігаідоп. Но и не источниками далеких 60-х. 
Нас подвела вера в неограниченные возможности Интер¬ 
нет. Именно скачанные из Сети материалы легли в основу 
статьи. Впредь будем осторожнее. 

Для информации — г-н Алексеев является составите¬ 
лем ежегодного “Календаря памятных дат российской во¬ 
енной истории”. 
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Письмо от Группы изумрудной 
ящерицы 

Здравствуйте, уважаемый главный редактор! 

Один из нескольких игровых журналов, которые мы чи¬ 
таем постоянно — это “Навигатор Игрового Мира”. В Ва¬ 
шем журнале публикуется большое количество обзоров вы¬ 
ходящих и вышедших игр. Такие обзоры являются подчас 
единственным ориентиром в большом потоке выходящих 
новых игр. В них хочется видеть, помимо мнения автора 
и вне зависимости от качества самой игры, объективную 
информацию о ней. Для этого, по крайней мере, автор дол¬ 
жен понимать игру, которую он описывает. В последних 
номерах журнала было две статьи, где авторы, по большей 
части рассказывали о своем непонимании игры. Первая из 
них — #6 1998, АсЫоп/Кеѵіею, Ватеры. Вторая — #7 1998, 
3 Ігаіеду/Кеѵіею, 

К обо ВитЫе. Оба автора отмечают, что игры необыч¬ 
ны. Что касается Ватеров — это, несомненно, так. Имен¬ 
но поэтому следовало бы потрудиться, чтобы понять 
Ватеров, тем более, что ее сделали российские разработ¬ 
чики, и в конце концов можно было бы задать вопросы им 
самим. Что касается ВоЬо ВитЫе, то это очень качест¬ 
венная тра, но не КТ8, а скорее головоломка в среде КТ8. 

Непонимание этого приводит автора к заявлению, что 
игра получилась “к сожалению, абсолютно неиграбелъной”, 
что необъективно. Эти статьи сильно контрастируют 
с прочими публикациями в Вашем журнале, что и побудило 

В заключение хочется пожелать Вашему журналу про¬ 
фессиональных публикаций и урожайных сезонов (на игры) 
.—). ТНапкз, 

Аіехапйег Зтігпоѵ, Втіігу ІІѵагкоѵ 
Ѵ/еЪ: Нир: //тетЬегз.Ігірой.сот/~етега1д._1ігагд. 

Не будем спорить о НоЬо КшпЫе, тем более, что как РТС 
ее позиционируют на своем сайте сами разработчики. 

А вот с “Вангерами” сложнее. Вскоре после появления 
коробок с игрой в продаже на разных форумах в Сети появи¬ 
лась информация о том, что “Навигатор” при написании об¬ 
зора использовал бета-версию. Об этом писали владельцы 
йпаі геіеазе’ов, указывая на то, что в статье описаны некото¬ 
рые особенности игры, которых в конечном варианте уже 
нет. Для уяснения ситуации я съездил в “Буку”, где выясни¬ 
лось следующее: версия, которую нам предоставили на золо¬ 
том диске для написания геѵіеѵѵ, была уже не “бетой”, но еще 
не йпаі. 

Получив в подарок коробку, мы естественно, не удержа¬ 
лись от того, чтобы не поиграть в финальных “Вангеров”. 
И поняли, что основной вывод в ревью мы сделали правиль¬ 
но. Эта игра прежде всего рассчитана на любителя. На того, 
кто захочет и даже заставит себя “въехать” в созданную 
К-Э ЬаЬ вселенную. В ней есть нечто наркотическое, что за¬ 
ставляет тебя колесить и колесить по Фостралу, перевозя 
товар из Подиша в Инкубатор и обратно. Мчаться наперегон¬ 
ки, выполнять табутаски и копить бибы на более наворочен¬ 
ный мехос. И нервничать от того, что проклятый шестиглаз 
никак не дает ключ от Глоркса. Короче, тот кто перенес по¬ 
гружение в этот мир, попадает в зависимость. У него появля¬ 
ется огромный стимул раздобыть самую крутую тачку в иг¬ 
ре и показать всем тем, кто над тобой слабым и немощным 
издевался до этого, насколько они были неправы. Причем, 
понимая, что это — задача—минимум. В нетерпении добрать¬ 
ся до получения задачи-максимум. 

Нужно уметь признавать свои ошибки. В истории с обзо¬ 
ром “Вангеров” ошибкой было то, что его сделал человек, ко¬ 
торому игра заведомо не понравилась. С другой стороны, нас 
уже достали намеки на “заказной” характер статьи. Думаю, 
что достойным ответом нашим “доброжелателям” станет 
§иМе по этой игре, который мы планируем дать в следующем 
номере. 

ВІВ ТЬе Таіі, 
вангер в первом поколении 


Страсти по ГІпгеаІ 

Неііо, Ыаѵідаіог!!! 

Свершилось! Я решился вам написать :))))).Теперъ серь¬ 
езно: причина моего письма — это крик боли под названием 
Ѵпгеаі. Признаюсь честно — я эту игру ждал, но каково бы¬ 
ло мое разочарование, когда мне удалось ее достать! Согла¬ 
сен — это не “<2иаке”~клон, у игры своя атмосфера; но мне 
хотелось бы поговоритъ о минусах ѴпгеаГа, которые на 
мой взгляд (подчеркиваю — на мой, я не собираюсь никому 
навязывать свое мнение) перевешивают плюсы, имеющиеся 
в этой игре. 

Во-первых — графика. Хотъ убейте, но я так и не по¬ 
нял, чем Ѵпгеаі лучше (вернее красивее) “всех на свете”. 
Цветное освещение и прочие спецэффекты? По моему, в <22 
они более рациональны (в смысле ничего лишнего; ну не ста¬ 
ли Ы’овцы лепить цветные источники света направо и на¬ 
лево, не стали освещать одну стену под десятком разных 
цветов для пущего эффекта, все-таки военный объект, а не 
детский сад), а Рогзакеп’у и Іпсотіпд’у по этой части воще 
и в подметки не годится (после полупрозрачных, с полу¬ 
прозрачной же волной взрывов, обалденных пузырей воздуха 
под водой в Рогзакеп, оных же эффектов в Іпсотіпд — от 
желтюшных взрывов и прочих потуг на световые спецэф¬ 
фекты в Ѵпгеаі просто тошнит). Блики от лампочек? — 
прикольно, но ведь в СоттапсНе 3 и Ргіѵаіег 2 тоже были 
блики от солнца и их за это ни кто не возносил на “верши¬ 
ну графической славы”, а когда эти игрушки вышли?! Во¬ 
да? — на мой взгляд, первоначальный вариант (скрины 3~х 
годичной давности) смотрелся на порядок лучше, а с 
Тигок’ом лучше и не сравнивать, кстати о Тигок’е: водопад 
в Ѵпгеаі — это что?! Пародия или насмешка??? Далее я при¬ 
веду моменты из игры, касающиеся все того же графичес¬ 
кого аспекта: 

1) Наверно все помнят деревянный подъемник, с его по¬ 
мощью можно попасть к бассейну, посреди которого я 
впервые нашел 4~ое оружие, так вот его верхняя часть 
(при взгляде снизу) — частично черная, что это? — опреде¬ 
ленно не тень, так как при вращении этой конструкции 
тоже вращается, ну прям как приклеенная. 

2) Следующий момент — тоже мелочь, однако непри¬ 
ятная: система лестниц над водой и ,чтобы перебраться 
к двери, нужно активировать транспортную “люльку” 
нажатием рычага, находящегося неподалеку у резервуара. 
Так я и сделал: прискакал к транспортеру, спокойно встал 
и поехал (головой особо не ворочал — тормозиииитъъь), ус¬ 
тавился себе под ноги, через некоторое время я заезжаю 
в тень (мое оружие не освещено — значит тень, если я не 
ошибаюсь), и получается презабавнейшая весчъ: я в тени, 
а транспортер, на котором я еду, — нет (зеЩІІитіпаіе 
что ль?!). 

3) Простите, это нормальный ЗВ асііоп или игра для 
пацифистов? Худшей реализации крови я и вспомнить не 
могу, даже ЭикеЗсІ с его убогой графикой может дать 100 
очков форы ѴпгеаѴу, не говоря уже о (}2 или Тигок. 

Ко всему прочему эти графические “прелести” безбож¬ 
но тормозят. Согласен Р166 ММХ, 64 и 83 — на данный мо¬ 
мент не самая крутая тачка, но если к ней прибавитъ 
12-ти метровый Ѵоойоо2 (что я и сделал)? — не так уж 
и плохо получается: С22 с включенными тенями при 
800x600 в среднем дает 30-40 / рз, Ѵпгеаі же, шагая впереди 
планеты всей, устанавливает новые стандарты: это “чу¬ 
до” (игра) при 512x384 умудряется выдавать подобные ре¬ 
зультаты только в узких и маленьких коридорах, а так 25 
и ниже... (о тенях не идет и речи, их кажется воще не су¬ 
ществует в этой игре). Ответ типа: “Хочешь хорошо по¬ 
играться — покупай крутую тачку” — просто “дешевая” 
отмазка, естественно проще написать жутко тормозя¬ 
щий движок, а затем гордо объявить, что все это прекрас¬ 
но заработает на следующем поколении процессоров (по¬ 
добная ситуация похоже произошла с СУ~27 2.0 и что-то 
не было слышно ликования по поводу того, что он будет ра¬ 
ботать на процессоре Іпіеі, выходящем в 1999 году). До по¬ 
явления ѴпгеаГа на моем винте, меня предупредили, что 
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“он тормозит на любой конфигурации (проверялось на РІІ 
400, два Ѵоойоо2, 128 метров), к тому же зо/іюаге’ный геп- 
йегіпд значительно быстрее”, естественно я не поверил, 
но теперь... пожалуй верю. Так что данная ситуация 
с ПшеаѴом напоминает ситуацию из “Алисы в Зазерка¬ 
лье”: бежать изо всех сил, чтобы, остаться на месте... 

И в подтверждение моих слов поговорим о столъ расхва¬ 
ленном АІ. После статьи о альфа-версии игры в вашем 
журнале, я готовился к худшему — будут нещадно битъ. 
Решил рискнуть и начать на тедлит. Первая же встреча 
с Вгиіе’ом разочаровала — простенькое маневрирование 
и первый труп без особых хлопот. Ладно, думаю, про них 
так и говорили: отдых по сравнению со 8кааг]’ами. Встре¬ 
ча же с первым 8каг)'ем произвела двоякое впечатление: 
с одной стороны великолепная “сценическая постановка” 
этого “свидания”, а с другой... “Лампы начали гаснуть, я 
добежал до поворота и остановился, нутром чуял — сейчас 
появится Он, и давай палитъ по коридору из двоечки, 
ни черта не видно; вдруг из темноты на меня стремитель¬ 
но летят две пары светящихся шариков — прыжок вправо 
и обратно при этом не прекращая палить (благо патронов 
куча)... и все, больше в меня ни чего не летело, в коридоре ос¬ 
талось только одно живое существо — я.” Вы можете воз¬ 
разить — повезло; может бытъ и так, только потом пре¬ 
имущественно всех Зкаагі’ев я валил из двоечки... А мой 
приятель вообще сначала 2~х таких в потемках завалил, 
потеряв при этом процентов 20 брони, а позже и с 3~мя од¬ 
новременно... и все двоечкой. 

Только не подумайте, что мы какие-то мастера этого 
дела, нет. В Орках нам хорошо намылили шею (это был 
наш первый деаіктаіск не один на один). К тому же, мой 
комп начинает еще более жутко тормозить при появле¬ 
нии этих “интеллектуалов”, вам это ничего не напомина¬ 
ет? А? — Егазег, кажется 0.6, точно так же тормозит при 
появлении противников, только там понятно почему — 
еще сырой продукт, а в нашем случае разве 3~х лет посто¬ 
янной доработки мало? Не подтух ли продукт от столь 
длительного хранения? 

Ну вот, пожалуй, и хватит. Письмо и так больше, чем 
я рассчитывал. Заранее благодарю и надеюсь получить 
в ответ объективную критику, а не пожелания типа “ку¬ 
питъ новый проц”. 

Р.8. Кстати, читая новости на сайте СатеЬапд’а, я 
нашел презабавнейшее высказывание одного из представи¬ 
телей Асііѵізіоп: "... технология Цпгеаі’ а интересует раз¬ 
работчиков и издателей только из-за своей дешевизны 
и доступности...”. 

Козіік Маіееѵ 

(авторская орфография частично сохранена — гл.ред.) 

Ну, личные пристрастия и привязанности трогать не бу¬ 
дем — это не имеет смысла. Но вот детали, поддающиеся 
проверке, проверим. 

Вы утверждаете, что Цпгеаі тормозит на Р2-400 с 128 
мегабайтами и второй Вудой? Простите, не верю. На моей ма¬ 
шине вышеупомянутая игра меньше 33-36 кадров не дает, 
а у меня Репііит 225, 128НАМ и УооБоо 1. Так что звиняйте, 
но поверить в это не могу. Кстати, а вы не пробовали Цпгеаі 
настраивать? По слухам помогает... 

Рождественский Дух Прошлого 

О журнале для игроков 

День добрый, уважаемая редакция. 

За последние полгода Ваш журнал стал единственным 
“толстым” изданием, которое я покупаю и читаю посто¬ 
янно. Во-первых, из-за того, что прикупил новое железо, 
а во-вторых его просто приятно читать (рассматри¬ 
вать, кстати говоря, тоже). Профессионально все, 
от оформления до содержания, больше того, чувствуется, 
что люди работают не только за гонорар, а делают жур¬ 
нал с удовольствием. Ребята, хотелось бы написать еще на 
полстраницы, комплиментов и на три замечаний (откро¬ 
венно говоря, не очень существенных), но не хочу занимать 



Ваше время и посему сразу перехожу к существу вопроса. 

Клонирование и кризисы жанров. Жалобы на тупость 
большинства разработчиков, не желающих вносить ничего 
нового в жанр, лично мне напоминают регулярные пророче¬ 
ства о конце света. Как человек, который рос не только на 
РС-платформе, хочу сделать несколько, на мой взгляд, су¬ 
щественных замечаний. 

Футболу сто лет. Сто лет двадцать два мужика гоня¬ 
ют по полю одного и того же размера один-единственный 
мяч. И мы все равно приходим и смотрим на это. И пере¬ 
живаем как в первый раз. Форма остается та же, но рису¬ 
нок игры и герои этих битв меняются. Каждый раз. И это 
то, что привлекает нас в этой игре. Шахматы остаются 
шахматами. Все равно из чего вы сделаете фигуры и доску. 
Главное, кто и как будет играть в эту игру. И никто не 
кричит о клонировании, если за доску садятся адепты иг¬ 
ры или начинающие. Они создают те несколько десятков 
шагов, которые остаются неповторимыми. На все той же 
доске восемь на восемь. Другой вопрос, сколько лет отраба¬ 
тывались правила этих игр. Сколько лет выяснялась сба¬ 
лансированность игры, какие ограничения и преимущества 
могут сосуществовать вместе. В результате цели этих 
игр могут достигаться различными путями, различным 
рисунком действий. Найдена форма игры, которая не надо¬ 
едает именно этим разнообразием в достижении целей. 
Но Игра — это не форма. Игра — это действия, которые 
мы можем совершить в рамках этой формы. Та неповто¬ 
римая комбинация, которую мы создаем каждый раз зано¬ 
во. Скукота нынешних КТ8 не в том, что интерфейс у всех 
одинаков и идея все та же — Соттапй & Сопциег или 
Ѵ7агсга}і II. Одинаковы те действия, которые мы должны 
произвести. Плоди юнитов и заваливай ими противника. 
Шаблонность. Но отработка правил идет. Создаются иг¬ 
ры (в рамках жанра), которые позволяют реализовывать 
задачу различными способами. То, что мы называем кризи¬ 
сом жанра, есть поиск той самой идеальной сбалансирован¬ 
ной игры, которая когда-нибудь станет олимпийским ви¬ 
дом спорта. 

Дальше. Игровая индустрия (компьютерных игр) нахо¬ 
дится в младенческом, в лучшем случае подростковом, со¬ 
стоянии. Сколько ей? Десять, с большой натяжкой, пят¬ 
надцать лет? По сравнению с такими областями культу¬ 
ры (а по-моему это именно область культуры и ниже я 
пройдусь и по этому) как живопись, литература и поэзия, 
которые имеют устоявшиеся формы на протяжении сто¬ 
летий и в которых люди продолжают работать и сейчас, 
крики о кризисе жанра кажутся позевыванием пресытив¬ 
шихся гурманов (вроде Геймера, который наконец сбежал). 
“Хотим новенького...”. Роман, повесть, короткий рассказ, 
поэма, фреска, икона, картина — все это было придумано 
не одно поколение назад. Ребята, это форма. Форма. И Тол¬ 
стой и Джойс и Булгаков писали романы. Шекспир и Брехт 
писали пьесы. Люди работали в форме. Кто обвинял Брех¬ 
та в том, что он не придумал новой формы, а клонировал 
Шекспира? И там пьеса, и там пьеса. Да, он клонировал. 
Форму. Но содержание (сюжет, герои, обстановка, смысло¬ 
вая нагрузка) было другим. Да, форма всегда переживала 
кризис. Классицизм, реализм, модернизм, постмодернизм. 
Все это этапы большого пути, но остаются люди, кото¬ 
рые продолжают работать в тех формах, которые были 
придуманы до них. Что их выделяет из общего ряда? Со¬ 
держание. Сюжет, игровая вселенная, герои, которые дей¬ 
ствуют в ней, коллизии и конфликты. 

Основа успеха, на мой взгляд, не в обалденной графике 
и звуке и не в том, трехмерный это ландшафт или 
по-прежнему двухмерный. Количество юнитов и монст¬ 
ров тоже вторичны. Почему сейчас говорят о кризисе КТ8? 
Потому что идет клонирование содержания.. Чем отлича¬ 
ется йагк Кеідп от Рагк Соіопу и от десятков других игр? 
Да ничем. Похожие один на другой конфликты внеземных 
цивилизаций и людей, танки, пушки, пехота, выжженные 
земли, бесконечный пиф-паф на просторах Вселенной. Сю¬ 
жет игры и характерность героев — по-моему эти две ее- 














щи могут сейчас сделать хит из игры, которая техничес¬ 
ки, скажем так, не совсем на уровне эпохи. Стратегия ос¬ 
танется стратегией, и через десять лет интерфейс оста¬ 
нется неизменным. Поле, мини-карта и кнопки управле¬ 
ния юнитами. Что может стать хитом в КТ8 через де¬ 
сять лет? Сильная история и яркие характеры. Некото¬ 
рые удивлялись, почему Вііггагй решила делать Ьогй о/ 
Сіапз. Резкий скачок из стратегии в квест. Бум. Вы че, ре¬ 
бята? А ничего, есть мир, виртуальный мир, который ин¬ 
тересен и в который хочется вернуться еще и еще раз. 
Есть характеры, которые запомнились и сюжет, разви¬ 
тие которого интересно. Жаль, что дело накрылось мед¬ 
ным тазом. Есть десятки фильмов, переплевывающих 8іаг 
по технике исполнения, но люди по-прежнему ходят 
и смотрят эту трилогию. Дюк и Лара. Будьте уверены, 
будет ТотЬ Каідег и десять и пятнадцать, йике Пикет 
4еѵег, серия двадцать вторая. Будет по той же причине, 
по которой люди пятьдесят пятый раз пересматривают 
“Белое солнце пустыни”. По той же причине, по которой 
каждый год ставят “Гамлета” и “Вишневый сад”. Мы лю¬ 
бим этих героев и нам нравится мир, в котором они жи¬ 
вут. 

Мы тоскуем не потому, что по-прежнему тыкаем 
в одни и те же кнопки на опостылевшем интерфейсе. Сігі 
навсегда останется курком на виртуальном зНоІдип. Мы 
тоскуем, потому что нам опостылело гнать толпы безы¬ 
мянных героев к непонятным целям. В мирах, в которых 
нет и намека на индивидуальность. Гнаться за формой, 
скрещивать аркады со стратегиями и квестами — это 
опятъ же, поиск. Может быть, что-то кроме трех мет¬ 
ров колючей проволоки разработчики и родят. Я думаю, 
вперед вырвется тот, кто сможет создать неповторимо¬ 
го героя или героиню, которые живут в своем особом мире. 
И все равно, что это будет по форме, стратегия или квест. 
Почему этого не происходит? Или происходит, но не так 
часто, как нам бы этого хотелось? 

На мой взгляд, проблема в том, что игровая индустрия 
пока еще варится в собственном соку. Я не претендую на 
всеобъемлющие выводы, но рискну предположить, что пока 
играми занимаются бывшие фанаты, которые плохо ори¬ 
ентируются в остальных сферах, и пока их издают кон¬ 
торы, которым нужен сиюсезонный коммерческий успех, 
прогресса в этой области не будет. Вернее, не будет каче¬ 
ственных изменений. Каких изменений? В какую сторону? 

По большому счету, игры — это вариация на старую 
тему. Литература, театр, кинематограф, живопись, 
скульптура. Все эти попытки отразить окружающую ре¬ 
альность ограничивались зачастую чисто техническими 
возможностями. В свое время кино было революционным 
явлением, привнесшее динамику в статичный ряд, кото¬ 
рый стоял в музеях и галереях. Сейчас цифровая техноло¬ 
гия позволяет комбинировать все элементы вышеперечис¬ 
ленных областей того же кино, но ее главный козырь — это 
не только динамика, но и интерактивность. Мы читаем 
книгу или смотрим фильм, но мы не можем влиять на его 
действие, мы не можем отождествлять себя с главным ге¬ 
роем с той полнотой, с какой мы можем сделать это 
в КРС. Я понимаю, что я сейчас повторяю вещи, которые 
вам известны. Мой пункт в следующем. Компьютерные иг¬ 
ры сейчас не воспринимаются как еще одна форма куль¬ 
турной жизни, в которой возможно создание артефактов, 
равных по масштабу тому же “Гамлету”, “Преступлению 
и наказанию” или “Броненосцу “Потемкину”. Для боль¬ 
шинства это скорее цирк, часть масскулъта, который мо¬ 
жет только развлекать и интересовать детей или так 
и не выбравшихся из детства дядь и теть. 

Сид Мейер и Михаэль Абраш — это личности, которые 
выбиваются из общего ряда. Они идеологи, на их концепци¬ 
ях люди продолжают зарабатывать деньги. Таких мало. 
Пока таких, как они не станет больше — игры будут кло¬ 
нироваться до тошноты и восприниматься как “забавы 
для молодых”, а не как форма, в которой возможно создание 
реальности уровня “Войны и мир”. Когда в деле создания 
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виртуальностей на базе цифры начнут работать личнос¬ 
ти равные Борхесу или Эйзенштейну — тогда это будет 
явлением, которое будет расцениваться как достояние на¬ 
циональной культуры и которое будет восприниматься не 
просто как вечернее развлечение инфантильных подрост¬ 
ков и возможность издателям и разработчикам срубитъ 
немного капусты. 

К чему вся эта патетика? У вас есть все возможности 
сделать попытку прорыва именно в сторону изменения об¬ 
щего представления о компьютерных играх как только об 
играх. То, что вы помещаете статьи вроде китайских 
трактатов о военном искусстве и жестокости на мони¬ 
торах, лично мне еще раз говорит о том, что вы пытае¬ 
тесь выйти за рамки издания, занятого чисто играми. Из¬ 
менить представление именно для привлечения в игровую 
индустрию новых людей, которые смогут делать новые 
дела — почему бы не совместить эту функцию с тем, что 
вы уже делаете? 

Кеѵіеш и Ргеѵіеш были и останутся (и должны остать¬ 
ся) основой журнала. Должны остаться обзоры по аппа¬ 
ратному обеспечению. Но это часть для тех, кому ваша 
навигация уже нужна. И я думаю, что эта частъ не должна 
менять своей стилистики. С письмом Влада (НИМ №1 за 
этот год) я согласен наполовину. Сленг есть сленг, от это¬ 
го никуда не деться, игроки говорят и будут говорить на 
таком языке. Вы потеряете половину аудитории, если 
в статьях перестанут проскальзывать фразы, типа “для 
того, чтобы гонятъ третью кваку, вашу тачку нужно бу¬ 
дет сапгрейдить Ѵоойоо2”. С другой стороны есть те, кто 
еще толком не знает, что такое компьютерные игры 
и с какой стороны к этому подойти. К ним бы я отнес но¬ 
вичков, их родителей, учителей, любопытных обывателей, 
психологов, деятелей культуры (как официоза так и ан- 
дерграунда) и тому подобных несознательных членов об¬ 
щества, среди которых кто-то должен проводить просве¬ 
тительскую работу. Для них фразы типа вышеприведен¬ 
ной являются бредом сивой кобылы и могут только отпуг¬ 
нуть от более глубокого осознания того, что все-таки 
представляют собой компьютерные игры. Может быть, 
есть смысл помещать статьи, написанные общепонят¬ 
ным русским языком с обязательным словарем “невнят¬ 
ных слов и выражений”, которые смогут ввести основную 
массу в курс дела. Привлечь внимание действующие: про¬ 
фессионалов из других областей: актеров, писателей, му¬ 
зыкантов, художников, сняв с игр лейбл “детям до шест¬ 
надцати”. Расширить кругозор тех игроков, которые го¬ 
товы заняться делом профессионально, чтобы они искали 
новые идеи и сюжеты не на компактах пятилетней давно¬ 
сти, множа фэнтезийные и космические воинства, а в том 
материале, который был наработан человечеством за по¬ 
следние две-три тысячи лет. Ребята, там же море всего! 

Вот и все по сути. Напоследок хочу подкинуть, на мой 
взгляд, свежую идею. 

Про студентов. Тех, которые, в принципе, являются 
наиболее активными потребителями цифровой продукции 
всех видов. Не знаю как вы, но я, например, не видел ни одной 
игры про студенческую жизнь. А ведь сколько приколов 
и анекдотов есть про эти годы. Итак, есть поле игры — 
университетский городок, включающий учебные корпуса, 
библиотеку, кафушки-пивнушки, общаги, клубы по инте¬ 
ресам, дискотеки и так дальше, до трамвайной остановки 
в сторону города. Целей две. Получить образование (продол¬ 
жение этого сценария — остаться на кафедре, стать ас¬ 
пирантом и в перспективе ректором и взятъ в руки эконо¬ 
мическую и административную жизнь вуза) и неплохо 
провести время (пиво, преферанс, диско-клубы, ночные по¬ 
ходы по женской части общежития). 

Реализация: 

- сдача сессий — может быть как в форме как 
Зд-асііоп от первого лица или тривиального файтинга 
(в этих случаях монстры заменяются на преподов и за- 
нуд-отличников), так и квеста, выясняющего ваши знания 
по предмету, целью которого является нахождение козы 
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всех времен и народов, содержащей все курсовые работы, 
включая диплом и дающей право на переход на уровень рек¬ 
тора досрочно; 

- “хорошо провести время” — количество выпитого 
пива, а также ночных бдений в женской половине общаги 
повышает репутацию неформального лидера со всеми вы¬ 
текающими отсюда преимуществами и фаном по жизни. 
Эта частъ реализуется в виде КРС: вместо мечей и доспе¬ 
хов можно покупать и продавать видео и аудио кассеты, 
шпаргалки, контрольные и курсовые; в качестве дополни¬ 
тельных ехрегіепсе роіпіз выступают: Ъеег-сарасііу, 
/ иск-сарасііу и ріау-сарасйу (преферанс как встроенная 
игра в игре); 

- экономика и управление студенческой жизнью: начи¬ 
нается с уровня старосты, раздающего стипендию и за¬ 
канчивается ректором вуза, повышающим оплату за обу¬ 
чение и время от времени отказывающемся от взяток. 

Список можно продолжать. Короче, начинаем с первого 
курса и заканчиваем ректором родной альма-матер. Если 
какой-нибудь издатель заинтересуется — нет проблем, 
чтобы детально проработать тему. 

Не знаю, может получилось слишком много и слишком 
тяжело, но как в той старой поговорке: “есть мнение”. 
Тот формат, в котором Вы существуете сейчас, по-мое¬ 
му, на девять десятых то, чем должен быть журнал для 
игроков. Грамотный, информативный, живой. Будете ли 
Вы менять его, чтобы сделать из него платформу, на ко¬ 
торой можно будет организовать диалог между игровым 
миром и всем остальным — дело Ваше. В любом случае мои 
наилучшие пожелания в Вашем нелегком и очень нужном 
для всей играющей публике деле. 

С регардами, 

Шулъга Станислав 
ака Саіекеерег 

Такие письма не нуждаются в рецензиях, их можно про¬ 
сто публиковать в качестве самостоятельных статей. Что ка¬ 
сается предложения автора о разработке идеи компьютер¬ 
ной игры о студенчестве — координаты Станислава есть 
в редакции, если кто заинтересуется — можем предоставить. 

Вопрос 

... И еще один вопрос. Я, конечно, не... (как бы это ска¬ 
зать помягче) — человек неглупый, но не могли бы вы объяс¬ 
нить, что такое онлайновые игры, я спрашивал у друзей, 
но они сами толком ничего не знают. 

Тенелов 

Вопрос, как вопрос. Это нормально — спрашивать, если 
что-то не понимаешь. 

Онлайновые игры (от английского слова Опііпе — быть 
подключенным к Сети) — это игры, в которые можно поиг¬ 
рать на специально организованных игровых серверах в Ин¬ 
тернет. Игры, в которые вы играете только на своем компью¬ 
тере, соответственно, называются оффлайновыми (ОШіпе). 
Некоторые игры принадлежат к обоим классам, например, те 
же Эоош, СЗиаке, Ней АІегІ, Могйог II и многие другие. Из чи¬ 
сто онлайновых игр можно привести в пример ІЛІіта Опііпе, 
Ілпеа§е. 

Если при покупке обычной игры вы платите только за са¬ 
му игру, то для того, чтобы поиграть в коммерческую онлай¬ 
новую игру вам придется ежемесячно оплачивать услуги со¬ 
ответствующего сервера. Не считая оплаты самого пребыва¬ 
ния в Интернет. 

Еще вопрос 

... Не могли бы вы рассказать про значки типа тех, что 
:),:(,:)) и другие (вариации). 

Князь 

Мы уже писали о так называемых “смайликах”, которые 
позволяют добавлять в текст на экране эмоции. Все очень 
просто — эти значки нужно рассматривать (как правило) под 


углом в 90 градусов. В этом случае :-) становится улыбаю¬ 
щейся рожицей, а рожица ;-) еще и подмигивает. 

Вот несколько наиболее “навороченных” примеров: 
#(,’%/) — слишком долго спал на одном боку, и с нечеса¬ 
ными волосами; 

*!#* !“*&:-) — шизофреник; 

С=}>;*{0) — усатый пьяный шеф-повар в колпаке, 
с двойным подбородком; 

‘)* ‘Г — два японца беседуют; 

В-) — Бэтмен, В-| — Бэтмен в исполнении МісЬаеІ 
Кеаіоп; 

С|:-= — Чарли Чаплин 
(8<| — Дарт Вэйдер 

Желающие узнать о других разновидностях “улыбаю¬ 
щихся рожиц” могут посетить сайт 
Ьир://\ѵѵАѵ.С2шеЪ.сот/5ті1іе$.Ь1:т 

Читатель-читателю 

Хочу дать несколько советов, не описанных в ваших 
журналах. Может, кому-нибудь будет интересно. 

Аллоды 

Кампания 

На втором уровне справа посередине есть два островка 
с двумя орками. На них можно потренироваться в стрель¬ 
бе и магии. Главное — не увлекаться. Их не убитъ и себя не 
загубить. Пострелял, отошел, подлечился — ив бой. Не¬ 
много нудновато, но халява есть халява. 

Далее на 3 уровне внизу, возле моста, живет веселый лю¬ 
доед. Ему предстоит стать вашим учителем фехтования. 
Вы тренируетесь, а маг вас лечит. Как только людоедику 
почти хана — отойдите. Как он восстановит здоровье — 
снова тренинг. И так далее, пока не надоест. 

В магазине же правило — не все, что самое дорогое — 
лучшее. Внимательно смотрите на характеристики. 
Игра по сети 

Существует много мест, где можно потренировать 
своего героя, практически на халяву. Они очень легко нахо¬ 
дятся. Все зависит от прокачки героя. Магам я бы посове¬ 
товал гулятъ вдоль рек, тем более, если у вас есть теле- 

Зелъя силы, ловкости и разума прибавляют +1 к вашим 
знаниям. 

Лучшие из известных мне магазинов: 

- третий уровень, слева вверху; 

- третий уровень, справа внизу; 

- первый уровень, в центре. 

Братья пилоты 

Сейф вскрывается элементарно. Допустим, вам нужно 
повернуть выключатель №1 так, чтобы он повернулся, 
а все остальные остались на своих местах. Крутим 12 3 4 
+ 5 9 13 (т.е. сначала тот, который нужно повернутъ, да¬ 
лее все по горизонтали, потом по вертикали. Еще примеры: 

12 3 4 

5 6 7 8 

9 10 11 12 

13 14 15 16 

Для 6: 6 + 578 + 2 10 14 
Для 12: 12 + 9 10 11+4 8 16 
Для 15: 15+ 13 14 16 + 3 7 11 

Две-три минуты, и вы — медвежатник экстра класса. 
С уважением, 

тоих 

Судя по вашим письмам — раздел почты чуть ли не са¬ 
мый читаемый во всем журнале. Хотите, чтобы он таким 
и оставался -— пишите письма! 

С почтой разбирался Игорь Бойко 









Всех любителей компьютерных игр во всем мире объединяет одно - стремление продолжать Игру!. Так чем так притягательны 
компьютерные игры? Ответить можно словами Гамлета, приведенными в качестве эпиграфа. Человек изобрел невозможное - то, что 
действительно "не снилось мудрецам" - технологию метафизики! Недоступное Зазеркалье открывается нажатием кнопки "ввод". 
В реальной жизни человек во многом дискриминирован, в виртуальном мире Человек всемогущ и застрахован от неудач. 
Виртуальный мир словно бессрочный страховой полис, каждому дарует бесконечные возможности самореализации. 
Но основная притягательная сила виртуального мира заключается в том, что Вы перестаете быть "вечным зрителем" и становитесь главным 
действующим лицом. Поэтому так популярны компьютерные игры, в них мы всегда Герои и Победители! 
Древние греки создали культовое учение о величественной красоте человека - так зарождались Олимпийские Игры, посвященные 
верховному олимпийцу, Зевсу. Виртуальный Мир - это культовое учение о Величии и Силе Человеческого Разума. 


А 

И мы решили создать для игроманов "Виртуальную Арену" - спортивный полигон в реальном времени и сделать это всеобщим 
достоянием. Очень скоро компьютерная игра из обычного развлечения преобразуется в нетрадиционный (самостоятельный) вид спорта, 
подобно бильярду, гольфу или шахматам, имеющим собственные Лиги и Федерации . Виртуальная Арена может стать "поворотным 
пунктом" в судьбе многих и многих игроманов-любителей (не только в нашей стране, но и за рубежом). Участвуя в компьютерных турнирах 
в нескольких номинациях на звание "Вез* о* Фе Вез*" сотни "домашних" безымянных игроков смогут сделать себе имя и стать 
профессионалами, потому что звание виртуального воина или стратега в недалеком будущем станет почетным спортивным 
достижением для интеллектуалов. 

НО ГЛАВНЫЙ СЮРПРИЗ ЖДЕТ ВАС ВПЕРЕДИ! 

Специально для тех, КТО МЕЧТАЕТ УЧАСТВОВАТЬ В ТУРНИРАХ, СРАЖАТЬСЯ ПЛЕЧОМ К ПЛЕЧУ И ПОБЕЖДАТЬ! 

Наконец найдено решение основной проблемы игромана: как и где пройти аттестацию и объективно сравнить свой класс игры с 
новыми противниками, где начинающему бойцу обучиться настоящему мастерству и что считать совершенной игрой? 

Муки творчества мы взяли на себя, а вам предстоит лишь немного подождать следующего номера, в котором будет еще одна наша 
статья-описание: Турниры ѴРК - это начало Вашей "военной карьеры". г , ; _ гг 
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Книги Невский пр-т д.28 т. 219-4923 

Алма-Ата 

• т. (3272) 41-0331 

Владивосток 

• Фирма “Ѵ&Ѵ”, Ул. Суханова 3, каб 8 т./ф. 
(4232) 26-7992 


Екатеринбург 

• ТОО “Агенство Комсомольская правда - 
Газеты в розницу” т. 55-13-95 

Ижевск 

• Ольга Ключинских т. (3412) 30-6174 

• ООО Агентство “Сегодня-Пресс-Байкал” ул. 
Октябрьской революции д.11Б т. (3952) 28-1952 

Кемерово 

• ТОО “Надежда” т. (3842) 51-3711 

• ООО “Орт-Трейд”, ул. Мичурина 43, оф.38, т. 
(3842) 213411,213256 

• ЗАО “Орион-Т” т. 21-3629 

Краснодар 

■ ООО “СОФТ” ул. Старокубанская, 118, офис 
212 т./факс (8612) 31-7147 

Красноярск 

• ТОО “ЛАСКА ІЛТ>”т. (3912) 27-2324 

Мурманск 

• ООО Агентство “КП Арктика” 183038 ул. 
Коммуны, 18 т. (8152) 47-3998 

Нижний Тагил 

• Компьютерный салон т. (3435) 22-0260 

Новосибирск 

• Фирма “СТАРКОМ” т. (3832) 77-0193 

Ростов-на-Дону 

■ ЗАО Книготорговая фирма “Рис-Р” 
т. 28-09-85 

Ставрополь 

• АОЗТ “Вимком-Юг” т. 77-9685 

Хабаровск 

• ООО “Дальпромторг” т. (4212) 39-2555 

Челябинск 

• ООО ПКФ “КЛИО” пр. Ленина, 64 т. (3512) 

65- 2029 

• ООО “Азбука”, пр-т Ленина, д.45 (3512) 

66- 6221 

Белоруссия, Минск 

■ ЗАО “Бел. КП-Пресс” 220053 ул. Чапаева, д.5 
ком. 408 т.(0172)36-3305 







ПРОСТО КВЕСТ 




В эпоху смешения жанров и стилей мы 
отважились предложить вам классический 
квест в духе знаменитой сиерровской серии 
“Кііщ’з С}иеяі”. Как известно всякому 
внимательному читателю сказок “Тысяча и 
одна ночь”, Синдбад путешествовал семь раз. 
Мы приглашаем вас в восьмое, увлекательное 
и таинственное и еще никому не известное 
путешествие Синдбада, в котором судьба 
отважного героя и прекрасной принцессы 
целиком зависит от вас. 


Более 1000 секунд анимации, 
выполненной в лучших диснеевских 
традициях 


30 персонажей, сказочных и вполне 
реальных, оживляют виртуальный мир 
игры 


ЗГ) графика, использованная в 
написании Іпіго, и более 40 
интерактивных ЗО-предметов 


игровых экранов, многие 
из которых панорамны; тщательная 
анимация объектов 


32 звуковых канала позволяют оценить 
великолепие музыки и звуковых 
эффектов 


Оригинальные головоломки, которые 
предстоит разгадывать по ходу игры 


Два уровня сложности - для 
начинающих и для опытных игроков 


Распространение в России: АЗІА (095) 925-1304, Ьир:// ѵто'М'.аЬа.ги/~аяіа, е-таіі: а8Іа@аЬа.ги 
“Восьмое путешествие Синдбада. Проклятие Карамогула.” © 1997 Іѵогу Іпіеііесі, © 1998 Миііітесііа Зегѵісе, © 1998 А5ІА. 













ТЕЛЕКОММУНИКАЦИОННЫЙ СЕРВИС 


ШТЕРИЕТ 
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с, в я з и Р Ф N N06900,6902 

ые схемы работы: 

і повременная ($1.8/час); 
і $5 в месяц - электронная почта, 
ШѴѴ-страница; 

$20 в месяц - неограниченный ночной доступ; 
$60 в месяц - неограниченный 
ночной доступ + 40 часов. 


■ низкие цены при высоком качестве 

■ качественные телефонные линии 

■ модемы стандарта Ѵ.34+ (33600) 

■ поддержка стандарта х2 (56к) 

■ электронный почтовый ящик 

■ персональная ШѴѴ-страница 

■ предоставление дискового пространства \\' 

■ доступ к системе №ѵѵ$-конференций 

^ ч Ад 

■ ІМХ-5НеІ1 (Іеіпе^- доступ) 

■ виртуальный ШѴѴ-се рвер за $30/мес 


//ы 


2ёпоп ІЧ.5.Р 

Тел.:(095) 250-4629 






